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Da simma dabei, cat is prima. 


Auch 2018 steht der August für Spiele-Fans ganz im Zeichen der Gamescom - neue Spiele, tolle An- 
spielmöglichkeiten und jede Menge Videospiele-Fans auf einem Haufen. Und wir natürlich mittendrin. 


Neues Jahr, neue Messe. Wobei das Jahr im August natürlich nicht mehr 
ganz so neu ist. Aber da sehen wir an dieser Stelle einfach mal drüber 
hinweg, denn: Wie jedes Jahr waren natürlich auch wir wieder in Kóln, um 
uns auf der Gamescom die neuesten Infos zu den heißersehntesten Spielen 
der kommenden Monate abzuholen. In diesem Jahr war neben Veteran Chris 
und dem letztjáhrigen Debütanten Johannes (der begeistert Starlink-Fotos 
machte — Freak) auch noch Frischling David vor Ort. Was die drei alles begut- 
achten konnten und was es sonst noch Interessantes zu sehen gab, lest ihr 
ab Seite 10. Da die Messe zeitgleich mit unserer Heftproduktion stattfand, 
konnten wir aber nicht sámtliche Titel in aller Ausführlichkeit behandeln — 
das holen wir nach. Umso ausgiebiger haben wir uns dafür mit drei anderen 
Themen bescháftigt: Just Cause 4, Spider-Man und Shadow of the Tomb 
Raider. Die beiden letztgenannten Titel erscheinen ja bereits im September, 


wir konnten kurz vor Release noch einmal mehrere Stunden reinspielen und 
versorgen euch mit allem, was ihr zum Start wissen müsst. Just Cause 4 
hingegen lásst noch auf sich warten, wir verbrachten bereits exklusiv eine 
Weile mit dem neuesten Abenteuer von Super-Agent Rico Rodriguez — so 
viel sei verraten: Es wird gewohnt chaotisch und actionreich. Im Testbereich 
erwarten euch die ersten Hochkaráter des Spiele-Spátsommers: F1 2018, 
Madden 19, PES 2019 und das fantastische Divinity: Original Sin 2. 
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Just Cause 4, Shadow of 
the Tomb Raider — wie bei 
uns spielen die beiden 
Square-Hochkaräter auch in 
der aktuellen PC Games die 
Hauptrolle. Hinzu kommt der 
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Za Der allseits beliebte Spinnenmann alias Peter Parker schwingt sich durch die 
> Straßen von Manhattan. In unserer Vorschau gibt es den genauen Einblick. 
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Aktuelles ` 


Meldungen, Nachrichten und BEN informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Bloodstained: Ritual of the Night 
PS4-Version verschoben, Vita-Fassung gecancelt 


Der Release-Krimi um Castlevania-Legende Igarashi Koji geht weiter. 


ADVENTURE | Wer hätte es 
(nicht) gedacht: Bloodstained: 
Ritual of the Night wurde erneut 
verschoben. Der geistige 


erscheinen — Tag und Mo- 
nat verbleiben im Dunkeln. Ein 


sollte das Spiel ursprünglich per 
Salami-Release 2017 auf den Markt 
kommen, bevor man die mehr als 
64.000 Kickstarter-Unterstützer im 
September 2016 auf Anfang 2018 
vertröstete. Ein genaues Release-Da- 
tum für das heiß ersehnte Adventure 
zu nennen, wäre also eine denkbar 


folgt sogleich: Nachdem die Wii-U- 
Version bereits im März 2017 das 
Zeitliche segnete, trifft es nun auch 
die PS Vita. Der Fall hat übrigens gro- 
Be Ähnlichkeiten mit dem Mega Man- 
Desaster Mighty No. 9. Entwickler Inti 
Creates hat auch bei Bloodstained: 
Ritual of the Night wieder seine Fin- 


schlechte Taktik. Der zweite Streich 


The Mo: Dead: The Final Season 
Terminplan veröffentlicht 


Am Ende des Jahres geht Clementines vierteilige Reise zu Ende. 


ROLLENSPIEL | Womöglich da so 
mancher Hardcore-Zocker ihnen 
wochenends ähnelt, gehören Zom- 
bies schon lange fest zur Gaming- 
Welt. Es macht aber auch Spaß, den 
modrigen Gesellen den Garaus zu 
machen. In The Walking Dead: The 
Final Season schnetzelt ihr euch 
zwar nicht durch die lebenden To- 
ten, erfahrt dafür aber eine Menge 
über Clementine und ihren Schütz- 
ling AJ. Seit dem 14. August könnt 
ihr das Telltale-Prinzip in der ersten 
Episode der neuen Staffel — den 
Test findet ihr weiter hinten im Heft 
— wieder genießen. Seit Kurzem ste- 
hen auch die Release-Daten der an- 
deren Teile fest: Episode zwei (Suf- 
fer the Children) erscheint am 25. 
September, Nummer drei (Broken 
Toys) am 6. November und das Fina- 
le (Take Us Back) am 18. Dezember. 
Mit dem Telltale Story Builder könnt 
ihr übrigens eure in den letzten Staf- 
feln getroffenen Entscheidungen 
revidieren und in die neuen Kapitel 
übertragen. Wenn’s das im echten 
Leben gäbe ... COSIMA STANEKER 


schlauer Schachzug, immerhin ger im Spiel. Zufall? COSIMA STANEKER 
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Monstermäßiger Fehler 

Im letzten Monat riefen wir das erste Mal 
dazu auf, uns gefundene Fehler zuzusen- 
den. Jau, war ein Fehler, das mit den Feh- 
lern — zumindest für Lukas, der sich in den 
News den Fauxpas seines Lebens erlaubt 
hat. Nicht nur verortete er dort in einer 
Meldung zu einem möglichen Resi 3-Re- 
make Michael Myers fälscherlicherweise 
in der Freitag, der 13.-Filmreihe anstatt der 
Halloween-Reihe, sondern machte auch 
noch Mike Myers aus ihm. Wer es also noch 
nicht wusste: Austin Powers wird von ei- 
nem unsterblichen Serienmörder gespielt. 
Ihr wisst schon, Austin Powers, der Held 
aus den berühmten James Bond-Filmen. 
Danke an Simon Lemmen, Thomas Rennin- 
ger, Lars Beil, Jonny, Sascha Pfeiffer, Marc, 
Christian, Urs Zbinden, Angela Kaufmann, 
Michael Laaber, Andreas Schlacher, Thors- 
ten Henze, Christoph Nienaber und Bernd 
Lorse für den Hinweis (Anm. Lukas: Sucht 
euch ein Hobby!). 


Selfmade-Redakteur 

In seinem Test zu Slime-san macht unser 
liebevoll-widerlicher Volontär Johannes 
kurzerhand einen Redakteur aus sich. Das 
ist mit meilenweitem Abstand der pein- 
lichste Fehler in der gesamten Ausgabe! So 
etwas DARF ganz einfach nicht passieren! 
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Klassiker oder Companion Apps. 


Mobiles Dosenwerfen 


In Zeiten von Smartphones 
und Co. müsst ihr für spaBiges 
Dosenwerfen nicht mehr viel 
Geld bei einer Jahrmarkt-Bu- 
de investieren, selbst Dosen 
und Bälle sammeln oder über- 
haupt noch vor die Tür gehen: 
Dank Can Knockdown 3 (und 
der Vorgänger 7 und 2) habt 
ihr das Dosenwerfen jederzeit 
griffbereit in eurer Hosenta- 
sche dabei oder wo auch sonst 
ihr euer Smartphone norma- 
lerweise einsteckt. Das Spiel 
konzentriert sich auf den Spaß 
am Dosenwerfen und bietet 
zahlreiche Levels, unterteilt in 
mehrere Welten. Je nach er- 
reichter Punktzahl erhaltet ihr 
bis zu drei Sterne, von denen 
ihr festgelegte Mengen benö- 
tigt, um weitere Welten freizu- 
schalten. Neben normalen Do- 
sen werft ihr eure Bälle unter 
anderem auch auf spezielle 
Varianten wie explosive Dosen, Genre Arcade 


das sorgt für Abwechslung und Entwickler Infinite Dreams 


Spielspaß. Grafik und Musik Plattform Android, iOS 
kommen realistisch daher | Preis Free2Play 


und erzeugen eine stimmige 
Hintergassen-Atmospháre. Wertung * Ж * * A 


An dieser Stelle präsentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 


play* start 
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Mobile Games Check "ener 


Human Evolution 
ш ш ш um 

DNA bis Singularität 

In diesem Clicker-Game für Peg vn 
euer Smartphone fangt ihr 
ganz unten an — also wirk- 
lich ganz unten, nämlich auf 
DNA-Ebene! Zu Beginn des 
Spiels erscheint regelmäßig 
ein neuer Strang Erbgut, zwei 
von ihnen kombiniert ihr zu 
einem Bakterium, wiederum 
zwei hiervon zu einer Amöbe. 
Zwei Amöben werden zu einer 
Anlage, zwei Anlagen zu einem 
Schalentier, zwei Schalentiere 
zu einem Fisch. So geht das 
immer und immer weiter, ihr 
spielt also die Evolution nach. 
Doch damit nicht genug: Auch 
darüber hinaus entwickelt 
ihr die Lebensformen immer 
weiter — bis hin zu lebendigen 
intergalaktischen Planeten 
und schließlich zur Singulari- 
tät! Mit normalem Geld und 
Premium-Währung dürft ihr 
dauerhafte Power-ups akti- 
vieren, die das Vorankommen 


beschleúni Di Genre Arcade 
enorm beschleunigen. 76 Entwickler WazzApps Casual 
Premium-Währung ist fair Plattform Android 
integriert und Geld-Ausgeben | preis Free2Play 


nicht nötig, um das Game 
durchzuspielen. 


Wertung 


Jetpack Joyride gehört heutzutage quasi schon zu den Klassikern der Endlos-Runner auf 
Mobilgeräten und stellt überhaupt eines der besten Spiele für Smartphones dar. Ihr über- 
nehmt die Rolle des Grammophon-Verkäufers Barry, der in einem geheimen Labor mäch- 
tige Jetpacks stiehlt und abhauen muss. Dabei spielt ihr die actiongeladene Flucht. Diese 
führt euch an allerhand gefährlichen Hindernissen vorbei: Unzählige Wissenschaftler, Laser, 
Barrikaden, Raketen und vieles mehr machen euch das Leben in Jetpack Joyride schwer. 
Außerdem sammelt ihr Geld, das ihr für neue Fahrzeuge, Upgrades und Power-ups ausgeben 
könnt, was sinnvoll ist, um immer bessere Highscores zu erzielen, euer Spielziel. Gelegent- 
lich habt ihr die Möglichkeit, eine Kiste auf- 


; iaki Genre Endlos-Runner 
zusammeln, die euch mächtige Fahrzeuge a _ : 
EA з 8 ae e Entwickler Halfbrick Studios 
wie einen Roboter oder einen gigantischen Shen 
x e Plattform Android, iOS 
Metall-Drachen zur Verfügung stellt, mit de- Е 
Preis Free2Play 


ren Hilfe ihr noch weiter vorankommt. Die 
In-App-Käufe sind nicht nötig. 


Jetpack Joyride 
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Unser relativ neuwertiger Vdeo-Volontär Dovid ist | a ы. 
heute das erste Mal aleine zu einem Event unterwegs 


= ach, sie werden so schnell erwachsen. Wie dem auch | 

sei: Er schaut sich in der wundervollen Veltins-Arena | 
— in Gelsenkirchen das neve PES an. Die passende 
Vorschau ist aber nicht im Heft, denn schliesslich 


Kam sogar die Testversion noch rechtzeitig on. Tol! 
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Si. Juli 

Pax. SZ Chris ist heute in Berlin, um sich dort ausgiebig 

` А Spider-Man Zu widmen. Dessen Testversion Kommt 

später zwar auch noch vor Redaktionssehluss an, 

/ 7 aber für einen Test reicht die Zeit dann doch nicht. 11 
Egal, müssen halt die Anspieleindrücke aus Berlin 
herhalten. Schliesslich durfte Chris auch stundeniang | 

spielen und nicht nur in onnatirich Kromm-Sehlo&Cer 

Körperhaltung neben dem Poster posieren. 
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VC ez Donnerstag, 2. August 


Über de Webseite verlosten wir mit ENP vier Tickets für das diesjährige Wacken Open Nr. 
Hintergrund: Zum ersten Mol His diesem Jahr ouch die ESL-mit-einem-eigenen E-Sports-Areal vor — H— 
Ort. Um die Gewinner bei ihrer Backstage-Tour Sowie das ESL-Festiva- Debit Kotogrofisch 


Gestzuhalten, seheKen wir Matti ond Sascha ebenfalls los. Und natürlich bleibt den beiden r 1 


~ neben Fotografieren und Gewinner-Bespassen ouch noch Zeit, um Sich anderen Dingen — 

aut dem Festival zu wilmen Staub essen zum Beispiel. (ler Bands queken. Mott 

Creute. sich vor alem auf Danzig. Nach den ersten 
Tönen wor de. Freude ober hinüber (siehe Foto). 


8 | 10.2018 | play www. playvier.de 


c» EA EI 


ЕЕ ) | t t 
I эр Zn 
Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


: : А iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: V; 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der won 
Videospiele. Diesmal geht es um die neuen Bewer- 
tungskriterien der USK — Stichwort Hakenkreuze. 


Reihenfolge! 


NAME Katharina Reuß D MEME Felix Schütz 


s D 


Redakteur Redakteur 


Т i 


Modell 


0 Zeichen in Ca. zwei Bier 


п Rudel Leserbrief-Stalker 


Extras 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Lange hat es gedauert, jetzt ist 
es tatsächlich passiert: Es tut 
sich was in Sachen Anerken- 
nung von Videospielen als Kunst 
in Deutschland! Die Kunstfrei- 
heit erlaubt es nämlich, verfas- 
sungsfeindliche Symbole wie Ha- 
kenkreuze oder die SS-Rune in 
künstlerischen Werken zu nut- 
zen, sofern es in einem passen- 
den Rahmen geschieht. Spiele 
waren von dieser Regelung seit 
den frühen 1990er-Jahren ausge- 
nommen, weil sie eben nicht als 
künstlerisch wertvolle Kreationen 
galten. Ab sofort heißt es dank 
USK: Jeder Fall wird bezüglich der 
Inklusion etwaiger verfassungs- 
feindlicher Symbole einzeln ge- 
prüft und anschließend wird ent- 
schieden, ob es den gesetzlichen 
Ansprüchen bezüglich Kunstfrei- 
heit genügt. Titel wie Wolfenstein, 
South Park: Der Stab der Wahr- 
heit und Co. dürften in Zukunft 
also bei uns ohne entsprechen- 
de Zensur erscheinen. Was meint 
ihr: Längst überfällig — oder ein 
Einfallstor für Videospiele mit be- 
denklichen Inhalten? 
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1. Lukas Schmid 


3. Felix Schütz 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


KATHA: 

Die Zensurdebatte wird nicht nur 
bei Videospielen geführt. Auch 
bei Comics gibt es seit Jahrzehn- 
ten im Zusammenhang mit der 
Gesetzgebung seltsame Aus- 
wüchse. 1995 wurden etwa Pla- 
kate von dem mit Pulitzerpreis 
ausgezeichneten Comic Maus, 
das die Geschichte des Vaters 
des Autoren im KZ Auschwitz 
erzählt, beschlagnahmt. Wie- 
so? Auf den Plakaten ist das Co- 
ver des Comics samt Hakenkreuz 
zu sehen. In vorauseilendem Ge- 
horsam retuschieren viele Ver- 
lagshäuser die deutschen Ver- 
sionen diverser Werke. In Blade 
of the Immortal etwa trägt der 
Held eine Swastika — kein Ha- 
kenkreuz! — auf dem Gewand. 
In Deutschland ist es ein gro- 
Bes X. Als Zensurgegner begrüße 
ich die Entscheidung, bei Spie- 
len nun genauer hinzusehen. 
Ein wenig mehr Klarheit bei den 
Richtlinien, genauer gesagt bei 
der Sozialadäquanzklausel wäre 
aber schön, übrigens auch bei 
Comics. Was genau ist ein pas- 
sender Rahmen? Was ist Kunst? 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


FELIX: 

Da bin ich zwiegespalten. Einer- 
seits hasse ich Zensur jeglicher 
Art, etwa wenn ich spürbar gekürz- 
te Fassungen wie South Park spie- 
len muss. Andererseits verstehe 
ich jeden, der sich an dieser Ge- 
setzesänderung stört. Denn gera- 
de in der heutigen Zeit kann man 
sich die europäische Geschichte — 
vor allem in Hinblick auf das Drit- 
te Reich — gar nicht oft genug ins 
Gedächtnis rufen. Klar: Es ist nicht 
Aufgabe der Spiele, Aufklärung zu 
leisten! Dafür gibt es Bildungsein- 
richtungen, Schulen, das Eltern- 
haus. Aber hier wäre mein Vor- 
schlag: Warum nicht Spielen, die 
„problematische“ historische Sze- 
narien verwenden, etwa Battlefield 
oder Wolfenstein, einfach etwas 
Begleitmaterial mitliefern? Zum 
Beispiel im Menü unter „Extras“: 
Eine Doku über den Holocaust. 
Eine Analyse über den Aufstieg der 
NSDAP. Interviews mit Zeitzeugen. 
Das alles würde niemanden stören 
— aber vielleicht den ein oder an- 
deren Spieler erreichen, der sich 
damit noch nicht beschäftigt hat. 
Könnte mehr helfen als Zensur! 


2. Katharina Reuß 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Natürlich braucht niemand, der 
klar bei Verstand ist, Hakenkreu- 
ze in Videospielen, um glücklich zu 
sein. Aber sind wir mal ehrlich: Es 
ist längst Zeit, dass man Videospie- 
len (und Comics, wie Katha pas- 
senderweise erwähnt) endlich den- 
selben künstlerischen Anspruch 
gewährt, den Filme bereits seit vie- 
len Jahren haben. Schließlich ge- 
hört es einfach dazu, in Indiana 
Jones: Jäger des Verlorenen Schat- 
zes am Ende Nazis beim Schmel- 
zen zuzusehen. Deswegen begrüße 
ich auch, dass künftig ähnlich gela- 
gerte Videospiele eventuell bei uns 
erscheinen. Ich schreibe „eventu- 
ell“, weil mir die Richtlinien aktu- 
ell auch noch etwas zu schwammig 
formuliert sind. Klar, verherrlichen- 
der Schund wird auch künftig auf 
dem Index landen, da mache ich 
mir keine Sorgen. Die Frage ist 
aber, wo „künstlerisch wertvoll“ 
anfängt und wo vielleicht einfach 
nur „reißerisch“ aufhört. Oder an- 
dersrum. Und was dann mit derar- 
tigen Spielen passiert, die vielleicht 
eben keinen allzu hohen Anspruch 
bieten. Abwarten. 
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Die Messe bot in diesem Jahr jede Menge Highlights — trotz Sony auf Sparflamme. 


Köln ruft und nicht nur 
die Zweite Bundesliga hört. Auch 
Deutschlands und Europas Spiele- 
Branche — von Entwicklern und Pu- 
blishern über die Medien bis hin zu 
euch, den Fans — schaute in diesem 
Jahr wieder auf der Gamescom vor- 
bei. Ob dabei wie in den Vorjahren 
die Rekorde nur so purzelten, was 
Zahl der Besucher und Aussteller 
oder Gewicht der in die Menge ge- 
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worfenen T-Shirts anbelangt, kón- 
nen wir allerdings an dieser Stelle 
noch nicht beantworten. Denn: Der 
Druckerei-Schluss dieses Heftes 
fiel auf den Donnerstag der Mes- 
se. Das heißt natürlich auch, dass 
wir euch nicht alle Spiele der Messe 
in unserer Vorschau-Strecke náher- 
bringen kónnen, sondern uns auf 
das konzentrieren, was wir an den 
ersten beiden Tagen vor die Flinte 
bekamen. In der náchsten Ausgabe 
holen wir aber sicher noch das ein 
oder andere Thema in aller Ausführ- 


lichkeit nach, schlieBlich beginnt 
um die Gamescom herum bereits 
die heiße Phase des Spielejahres. 
Trotz dieser Einschránkungen 
kann sich die Titel-Auswahl aber 
sehen lassen. So haben unsere 
Messe-Fahrer Chris, Johannes, Da- 
vid, Philipp und Maria jede Menge 
neue Infos zu so illustren Spielen wie 
Assassin's Creed: Odyssey, Darksi- 
ders 3, Devil May Cry 5, Cyberpunk 
2077, Fallout 76 oder auch unserer 
letzten Coverstory Resident Evil 2 
zusammengetragen. Zudem konn- 


ten wir bereits im Vorfeld der Messe 
exklusiv bei Just Cause 4 Hand an- 
legen und kurz vor Release noch 
einen ausführlichen Blick auf Spi- 
der-Man und Shadow of the Tomb 
Raider werfen. Wer übrigens weite- 
re Sony-Titel in unserer Aufzáhlung 
vermisst: Der japanische Publisher 
war auf der Gamescom leider nur 
mit Spider-Man und einigen VR-Ti- 
teln vor Ort. Wir rechnen aber noch 
im Laufe des Sommers mit neuen 
Infos zu The Last of Us: Part 2, Days 
Gone und Co. 


Showcases, Awards, Konferenzen 


Auf der E3 gibt es sie noch: groß angelegte PKs, in der die Her- 
steller ihre Spiele prásentieren und mit Ankündigungen um sich 
werfen. In Köln ist so etwas mittlerweile Mangelware. Neben ei- 
ner allgemeinen Keynote der Messe ládt eigentlich nur noch Mi- 
crosoft zum traditionellen Showcase. Das heißt aber nicht, dass 
neben den ganzen Spielepräsentationen drumherum nix pas- 
siert. Im Vorfeld fand beispielsweise die Devcom statt, bei der es 
vor allem um die Entwickler-Sicht der Dinge ging. Unter anderem 
plauderte God of War-Chef Cory Barlog aus dem Nähkästchen. 
Traditionell haben wir auch wieder unsere BAM!-CMG-Games- 
Awards verliehen. Die schicken Trophäen überreichten in diesem 
Jahr unser CEO Hans Ippisch und unser Ex-Chefchen Wolfgang, 
unter anderem an CD Projekt Red für Cyberpunk 2077. Alle wei- 
teren Gewinner findet ihr auf www.bamaward.de. 
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Serien-Urgestein Dante ist neben Nero ebenfalls spielbar. Die = 
Identität der dritten steuerbaren Figur wurde noch nicht уеггаќеп $ 


CTION | Nach dem westlichen 
Serien-Reboot DmC von Ninja 
Theory wird die Serie nun doch 
fortgesetzt und wieder von Cap- 
com Japan entwickelt. Devil May 
Cry 5 spielt dabei ein paar Jah- 
re nach Teil 4. Nero hat mittler- 
weile eine eigene Dämonenjäger- 
Agentur namens Devil May Cry. 
Das passende Neon-Schild dazu 
hat ihm Serien-Urgestein Dante 
geschenkt. Neben den beiden ge- 
nannten Monsterschlächtern wird 
obendrein noch ein dritter Protago- 
nist spielbar sein. Hierzu schweigt 
sich Capcom jedoch noch aus. 


Metzeln mit Nero 

Indervon uns gespielten Gamescom- 
Demo steuern wir Nero, der nun 
nicht mehr den Devilbringer-Arm 
aus Teil 4 besitzt, sondern den noch 


mächtigeren und wandlungsfähige- 
ren Devilbreaker, der ihm vom Waf- 
fenspezialisten Nico gefertigt wurde. 
Bislang spielen sich die Fertigkeiten 
des Arms jedoch recht klassisch. Wir 
stoßen damit herumstehende Au- 
tos um, schmettern Dämonen die 
Faust in die hässliche Visage oder 
befördern sie in die Luft, um ihnen 
dort mit dem Schwert einzuhei- 
zen. Überhaupt lässt sich Devil May 
Cry 5 wohl am besten mit dem Be- 
griff „oldschool“ beschreiben. Mit 
Y/Dreieck zückt ihr die Klinge, mit 
X/Quadrat schießt ihr und mit A/X 
springt ihr durch die Gegend und 
weicht geschickt gegnerischen An- 
griffen aus. In unserer Demo prä- 
sentierte sich das Kampfsystem da- 
her nicht ganz so ausufernd wie im 
Reboot von Ninja Theory. Die Area- 
le erinnern an den dritten Teil, sind 


Die Handlung setzt einige Zeit nach dem Ende von Teil 4 ein. Held 
Nero hat sich inzwischen eine eigene Jägeragentur aufgebaut. 


Devil May Cry 5 


Soll er halt weinen, der Teufel — wir haben Spaß! 


also nicht so abgedreht wie in DmC 
und erfordern nicht so viel Backtra- 
cking wie im vierten Part. Typisch für 
die Serie bewegen wir uns über die 
vorgegebenen Pfade und verklop- 
pen auftauchende Dämonen, die 
den Weg zum nächsten Gebiet ver- 
sperren. Die Mistviecher in unse- 
rer Demo sind dabei schön schräg 
gestaltet. Neben eher klassischen 
Reapern treffen wir auch auf insek- 
tenähnliche Wesen, deren widerwär- 
tige Wucherungen schön zerplatzen, 
wenn wir diese aufs Korn nehmen. 
Vor allem der am Ende der Demo auf 
uns wartende Boss gefiel uns richtig 
gut. Das Monster namens Goliath ist 
haushoch, mit Fell bewachsen, hat 
ein paar grässliche Klauen und mes- 
serscharfe Zähne — sowohl im mit 
Hörnern versehenen Kopf als auch 
im feuerspuckenden Magen. 


Alte Stärken, bekannte Schwächen 
Einen kleinen Makel der klassischen 
Teile hat Devil May Cry 5 allerdings 
auch im Gepäck: Die Kamera ist 
nicht optimal. Zwar lässt sie sich nun 
auch in den abgesperrten Kampfab- 
schnitten zumeist frei drehen, den- 
noch geht im Eifer des Gefechts oft 
die Übersicht flöten — sie schickte 
uns im Bosskampf sogar mehrmals 
in den Bildschirmtod. Das ist zwar 
ärgerlich, aber bis zum Release ist ja 
noch genug Zeit, um die Kamera zu 
verbessern und die Action macht so 
viel Spaß, dass wir nicht sauer sein 
können. CHRISTIAN DÖRRE / LUKAS ‹ ) 


In“ 


Christian Dórre роте May Cry 


Die Devil May Cry-Reihe hatte schon einige Höhe- 
und Tiefpunkte. Teil 1 war klasse, Part 2 hingegen 


ganz schlimm. Teil 3 bot super Action, Dantes vierter 


Auftritt wirkte altbacken und DmC von Ninja Theory 


erhielt komplett gemischte Reaktionen. Devil May 
Cry 5 scheint sich nun sowohl hinsichtlich des 


Kampfsystems als auch des Spielaufbaus auf die 
Stärken der japanischen Ableger zu konzentrieren. 
Da ich Teil 1 und 3 weiterhin liebe, gefällt mir dieser 
Ansatz, obwohl ich mir — basierend auf der Demo 

— ein bisschen mehr Varianz wie in DmC sowie eine 
bessere Kamera gewünscht hätte. Da uns die Demo 
aber sowohl spielerisch als auch bezüglich der Story 
ins kalte Wasser warf, bin ich gespannt, wie Devil 
May Cry 5 letztendlich wird. Drei spielbare Figuren 
versprechen jedenfalls Abwechslung. 

Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom war der Titel das erste Mal spiel- 
bar. Da Chris sich selbst als weißhaariger Dämonen- 
jäger identifiziert, wurde ihm diese Aufgabe zuteil. 
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Das Kampfsystem kommt relativ klassisch daher und bietet nicht so viel Varianz ® 


E 
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un 


Uiuiui, da kann dieser wohlbekannte, sympathische Mutant nur hoffen, dass er 
niemals Fehlsichtigkeit bekommt, denn die Kontaktlinsen würden ins Geld gehen! 


zisten Leon S. Kennedy eine Stunde 
durch das Polizeirevier im Remake 
des Survival-Horror-Klassikers Re- 
sident Evil 2 streifen. Genau wie im 
Original von 1998 ist auch die junge 
Claire Redfield ein spielbarer Cha- 
rakter, den wir nun zur Gamescom 
2018 erstmals steuern durften. 


Christian Dörre Untoteur 


Nach dem eher ruhigen Grusel der Leon-Demo, in 
der immer nur kurz Panik aufflackerte, kredenzte 
uns Capcom nun eine ziemlich actionreiche 
Passage mit Claire, die jedoch klug und spannend 
aufgebaut wurde. Dies unterstreicht meinen 
bisherigen Eindruck, dass Resident Evil 2 einfach 
unfassbar durchdacht ist. Sowohl in den ruhigen 
Momenten in der Dunkelheit des Polizeireviers 
als auch beim panischen Katz-und-Maus-Spiel 

im Keller ist das Klassiker-Remake unglaublich 
atmosphärisch. Wenn man mitten im Messetrubel 
in einem beleuchteten Raum mit mehreren an- 
wesenden Menschen immer wieder vor Schreck 
zusammenzuckt und um sich herum gar nichts 
mehr mitkriegt, ist das einfach nur ein Zeichen 
für einen gutes Survival-Horror-Titel. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Auf der Gamescom wurden wir von Zombies gebis- 
sen und haben das Spiel nicht nur gespielt — wir 
leben es! #neverforget #brains swuarrrrrggggblbl 
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Resident Evil 2 


Mach Platz, Leon, jetzt steht Claire im Mittelpunkt! 


Claire ist zwar eigentlich auf der Su- 
che nach ihrem Bruder Chris, doch 
statt ein paar Polizisten sowie der 
S.T.A.R.S.-Eliteeinheit warten bissi- 
ge Zombies auf die Dame. 


Menschen, Monster, Mutationen 

In der kurzen Demo bewegen wir 
uns mit Claire durch das verworre- 
ne Kellergewölbe des Polizeireviers. 
Nachdem wir ein wenig Munition 
eingesammelt haben und mit eben- 
falls gefundenen Hilfsmitteln Grana- 
ten für unseren mitgeführten Gra- 
natwerfer hergestellt haben, treffen 
wir auf ein kleines, verängstigtes 
Mädchen. Kenner des Originals wis- 
sen natürlich, dass es sich dabei um 
Sherry Birkin handelt, und ahnen, 
was kommt. Dadurch wird die Sze- 
ne allerdings nicht weniger gruselig, 
als uns Sherry vor dem widerlichen 


Grafisch überzeugt uns Resident Evil 2 bisher ungemein. Der Stil des 
Originals wird perfekt ins neue Grafik-Jahrtausend transportiert.r Г 


(Kennern des Originals wohlbekann- 
ten) Mutanten hinter uns warnt. Man 
erkennt, dass dieses Monstrum tat- 
sächlich mal ein Mann war. Doch 
dieser ist mit seiner Klaue, dem von 
Schmerzensschreien verzerrten Ge- 
sicht und dem in der Schulter wu- 
chernden Auge so entstellt, dass 
uns Mitleid mit diesem Wesen erst 
mal schwerfällt. Schließlich greift 
uns dieser pulsierende Haufen Rest- 
mensch mit seiner Klaue an und wir 
irren auf der Flucht vor diesem Un- 
getüm durch die dunklen Gänge. Zu- 
nächst folgt uns das Monster, sodass 
wir immer abwarten können, bis die- 
ses um die Ecke marschiert, um ihm 
dann ein paar Schüsse aus dem Re- 
volver entgegenzuschicken. Nach ei- 
ner Weile wird das Vieh jedoch im- 
mer aggressiver, versucht, sich durch 
die Lüftungsschächte über uns an- 


„Ж 


zuschleichen, oder verschwindet 
für ein paar Augenblicke, um dann 
plötzlich aus einer anderen Ecke an- 
zugreifen. Wir müssen horchen, aus 
welcher Richtung das Stampfen und 
Stöhnen des Ungetüms kommt, um 
nicht von seinen wilden Angriffen 
überrascht zu werden. Wir schießen 
unseren Revolver leer, rammen dem 
Mistvieh unser Kampfmesser in den 
Schädel, als es uns packt, jagen ihm 
ein komplettes Magazin aus unserer 
Uzi unter die Haut und beschießen 
den Mutanten schließlich mit Brand- 
sowie Säure-Granaten. Als wir end- 
lich siegreich aus dem Kampf her- 
vorgehen, erzählt uns Sherry, dass 
sie auf der Suche nach ihrer Mutter 
ist. Da wollen wir natürlich helfen, 
doch bereits nach ein paar Minuten 
an ihrer Seite wird uns die Kleine in 
einer toll präsentierten und hervorra- 
gend (englisch) vertonten Zwischen- 
sequenz gewaltsam entrissen. Wie 
auch beim Hands-on mit der Leon- 
Kampagne lässt uns Resident Evil 2 
erneut lechzend nach mehr zurück. 

CHRISTIAN DÖRRE / LUKAS SCHMID 


Horror-Ikone Claire ist natürlich wieder als spielbare Figur mit 


dabei und muss sich wie im Original um Sherry Birkin kümmern. 
Ф ài -— (00s 
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Sieht fast aus wie aus einem Vampir-Film: Die Atmosphäre des 


Ltr 


=. 3 > 
Die Uberlebenden der postapokalyptischen Welt haben sich zu 


Ego-Shooters ist ausgezeichnet bedrückend und bedrohlich. 


Metro: Exodus 
spielt etwa zwei Jahre nach den 
Geschehnissen von Last Light und 
knüpft an die dort erzählte Ge- 
schichte an. Davon erfahren wir 
bei unserem Hands-on auf der 
Gamescom jedoch nicht viel. Statt- 
dessen werden wir und auch unser 
Held ins kalte Wasser geworfen. 
Artjom droht zu ertrinken und wird 
von einer mysteriösen Fremden 
an Land gezogen. Von ihr erfahren 
wir, dass eine Gruppe von Plünde- 
rern wohl unsere Frau gefangen 
genommen hat. Nachdem Artjom 
das letzte bisschen Wasser ausge- 
hustet hat, schnappt er sich gleich 
seine Waffen sowie ein paar weni- 
ge Kugeln und zieht los. Die Area- 
le sind weitläufig, aber dennoch so 
gestaltet, dass wir auch ohne Art- 
joms Kompass den rechten Weg 


“ыр en 
Ihr entscheidet, ob ihr die Welt tagsüber r : 
Bei Tageslicht sind viele menschliche | Gegner unterwegs? сабза а 


finden. Als wir ein paar alte Hütten 
durchsuchen, um dort Ressourcen 
zu sammeln, werden wir unacht- 
sam und laufen einem Trupp Geg- 
ner in die Arme. Wir erschießen 
den Ersten und ziehen uns danach 
schnell zurück, denn nach nur we- 
nigen Treffern beißt Artjom bereits 
ins Gras. Wir wechseln unsere Stel- 
lung, schleichen durch das Ge- 
strüpp und sorgen so dafür, dass 
unsere Feinde nicht mehr wissen, 
wo wir uns befinden. Das ging re- 
lativ problemlos. An der KI sollte 
man also bis zum Release noch ein 
wenig arbeiten. Nachdem wir etwa 
fünf Feinde beseitigt haben, erge- 
ben sich die beiden übrigen Fies- 
linge, die wir niederschlagen und 
deren Taschen wir plündern. Das 
ist auch nötig, denn wir haben viel 
Munition und einige Medi-Packs 


BEE n 
oder nachts erkundet. = 


Banditen- oder Sektengemeinschaften zusammengeschlossen. C 


Metro: Exodus 


Atmosphäre pur in der Postapokalypse 


verbraucht. Ein hoher Preis für den 
Sieg, denn Munition ist rar gesát. 
Glücklicherweise kónnen wir mit 
den gesammelten Materialien ein 
paar Pfeilspitzen craften und neh- 
men uns vor, nun wirklich vorsich- 
tiger zu sein. 


Wunderschóne Wildnis 

Waren wir zuvor noch bei Abend- 
rot unterwegs, wird es nun lang- 
sam Nacht und aus dem Gebüsch 
kónnen wir beobachten, wie ein 
Rudel Wólfe umherzieht. Als wáre 
das nicht genug, ertónt plótzlich 
lautes Gebrüll und ein riesiges Mu- 
tantenwesen stampft auf die Lich- 
tung vor uns. Wir sind nun wirklich 
froh, uns für die leise Vorgehens- 
weise entschieden zu haben. Die 
Atmospháre bei unserem náchtli- 
chen Waldspaziergang ist fantas- 


tisch. Statt die Kulisse und das 
Geschehen stándig mit Musik zu 
unterlegen, lásst 4A Games lieber 
die Natur für sich sprechen. Den- 
noch fielen uns beim Zocken der 
PC-Version ein paar kleine tech- 
nische Unsauberkeiten auf: Ne- 
ben Clipping-Fehlern sorgte Tea- 
ring dafür, dass man bisweilen aus 
der schónen Spielwelt herausge- 
rissen wurde. Glücklicherweise bot 
Metro: Exodus während unseres 
Hands-ons aber auch so viele coo- 
le Momente, dass wir doch wieder 
ins spannende Geschehen gezo- 


gen wurden. 


Technisch offenbarte Metro: Exodus noch 


ein paar Mángel, doch die Atmospháre sucht 
ihresgleichen. Wenn man durch das nächtli- 

che Unterholz schleicht und dabei versucht, 
Wölfe, Mutanten sowie feindliche Menschen zu 
umgehen, und dabei auf jedes Geráusch und 
jeden Schatten achtet, baut sich eine enorme 
Spannung auf. Auch die intensiven Feuergefechte 
machen viel Spaß. An der Gegner-Kl sollte man 
dennoch ein wenig arbeiten, denn die Fieslinge 
ließen sich manchmal zu leicht austricksen und 
ein anderes Mal schien es so, als kónnten sie 
durch Wánde sehen. Da der Release aber noch 
ein bisschen hin ist, bin ich frohen Mutes, dass 
die Entwickler die genannten Mängel noch besei- 
tigen, sodass nichts die Atmosphäre trübt. 


Christian Dörre Redakteur 


Auf der Gamescom konnten wir eine Stunde 
einen bislang noch nicht gezeigten Abschnitt der 
postapokalyptischen Welt erkunden. 
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Meinung 


„Cool aufgebaute Spiel- 
welt, ansonsten bin ich 
noch etwas skeptisch!“ 


Christian Dörre Nasenbär 


Da ich zu den Spielern gehöre, die das erste Dark- 
siders richtig dufte, den zweiten Part aber zu über- 
frachtet fanden, begrüße ich es sehr, dass Gunfire 
Games am Aufbau der Spielwelt gearbeitet hat. Der 
Grafikstil sagt mir hingegen nicht so zu! Skeptisch 
bin ich auch bei den Kämpfen und den Sprung- 
sowie anderen Action-Passagen: Das Kampfsystem 
sieht bisher sehr standardmäßig aus und dem 
Bosskampf fehlte es ganz klar an Kreativität und 
Highlights. Außerdem sehen die Animationen 
teilweise recht ungelenk und schlichtweg veraltet 
aus. Bislang bin ich angetan von Darksiders 3, aber 
noch nicht ganz überzeugt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Auf der Gamescom führten uns die Entwickler eine 
weit fortgeschrittene Version von Darksiders 3 vor 
und standen uns Rede und Antwort. 
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Darksiders 3 


Das dritte Darksiders zeigt: Ein bisschen Wut tut gut. 


ACTION-ADVENTURE | Mit ge- 
mischten Gefühlen gingen wir aus 
der Gamescom-Präsentation zu 
Darksiders 3. In der Messe-Demo 
kämpfte sich die neue Heldin Fury 
(zu Deutsch: Wut) auf der verwüs- 
teten Erde durch eine zerstörte 
Stadt, die mit ihren rostigen Auto- 
wracks stark an das erste Darksi- 
ders erinnert. Fury zerlegt ihre Fein- 
de rasant mit Peitsche, Klauen und 
Magie, dabei muss sie stets in Be- 


wegung bleiben, denn die Feinde 
hauen ordentlich zu. Das sieht spa- 
Big aus, allerdings wirken die Ani- 
mationen auf Dauer recht eintönig 
und ungelenk. Cooler war da schon 
der Bosskampf gegen Neid, eine 
der sieben Todsünden, ein Vieh mit 
herrlich ekelhaftem Design! Der ei- 
gentliche Kampf läuft dann aber 
auch eher nach Schema F ab, das 
hat man so schon in zig anderen 
Actionspielen gesehen. 


Das erste Darksiders war stark von The Legend of Zelda inspiriert. 
Das Leveldesign von Teil 3 orientiert sich dagegen eher an Metroid. 


Zusammenhängende Welt 
Auch der Grafikstil ist ein wenig ge- 
wóhnungsbedürftig. Teilweise über- 
zeugt das Action-Adventure mit 
schónen Lichteffekten und tol- 
ler Weitsicht, manchmal wirkte 
es aber auch wie ein detailarmer 
Cel-Shading-Titel der letzten Kon- 
solengeneration. Dafür überzeugt 
der Titel jedoch mit dem Aufbau 
der Spielwelt, die wie ein einziger, 
riesiger Dungeon wirken soll. Laut 
Gunfire Games soll hier eine Mi- 
schung aus Darksiders 1 und 2 ge- 
boten werden. „Das erste Darksi- 
ders war ganz klar von The Legend 
of Zelda inspiriert, Darksiders 3 
hingegen orientiert sich mehr an 
Metroid", erklárt man uns. Eine Mi- 
nimap gibt's nicht mehr, nur noch 
eine grobe Zielvorgabe. Den genau- 
en Weg müssen wir uns selbst erar- 
beiten, dabei kommen auch allerlei 
Upgrades zum Einsatz, die wir im 
Spielverlauf finden und mit denen 
wir neue Pfade zugánglich machen. 
CHRISTIAN DÖRRE / FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„Verrückt, chaotisch und 


verdammt witzig — äußerst 
vielversprechend!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Ehrlich gesagt hatte ich Biomutant vor meinem 
Termin auf der Gamescom gar nicht so sehr auf 
dem Schirm. Nachdem ich nun eine Weile beim 
Spielen zuschauen und den Erklärungen der 
Entwickler lauschen durfte, ist das Action-RPG 
jedoch plötzlich auf meiner Most-Wanted-Liste 
gelandet. Das Design der Charaktere und 
Spielwelt ist klasse, das Kampfsystem macht 
einen echt spaßigen Eindruck und der derbe 
Humor des Spiels ist sowieso genau mein Fall. 
Biomutant wird vermutlich kein genredefinie- 
rendes Meisterwerk, aber ganz bestimmt ein 
cooles Spiel mit vielen kreativen Ideen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom haben wir den Entwicklern 
beim Spielen zugeschaut und ihnen viele Fragen 
gestellt. 
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Biomutant 


Die wilde Action-RPG-Mischung in der Postapokalypse rockt! 


ACTION-RPG | Während die meis- 
ten Spiele die Postapokalypse op- 
tisch recht trist und öde darstellen 
und zumeist einen verzweifelten 
Kampf ums Überleben erzählen, 
geht Biomutant einen anderen 
Weg. Ihr spielt keinen der letzten 
aufrechten Menschen, sondern ein 
nicht näher definiertes Wesen, das 
ein wenig an einen Waschbären er- 
innert, durch eine eher farbenfrohe 
Endzeitwelt. Allerdings könnt ihr 


euren Helden nach eigenem Ge- 
schmack gestalten. 


Ganz nach Gusto 

Auch ansonsten legt das gerade 
mal 17-köpfige Team von Experi- 
ment 101 Wert auf ein möglichst 
individuelles Erlebnis. Die Gebie- 
te eurer Welt werden nämlich bei 
Spielstart zufällig generiert. So 
kann es durchaus sein, dass euer 
Kumpel in einem Areal eine Wüs- 


Unseren Mutanten-Helden können wir ganz beliebig gestalten. 
Zudem ändert sich das Aussehen des Alter-Ego im Laufe des Spiels. 


te vorfindet, während ihr durch ei- 
nen Dschungel streift oder in einer 
Eiswelt zittert. Zudem dürft ihr die 
Story vollkommen frei angehen. 
Nach der großen, nicht näher be- 
nannten Apokalypse steht der so- 
genannte Weltenbaum im Zentrum 
der Spielwelt und sorgt mit seinen 
fünf Wurzeln dafür, dass der Pla- 
net überhaupt noch bewohnbar ist. 
Allerdings nagt in jedem der insge- 
samt fünf Spielgebiete ein fieses 
Monster an einer Wurzel und unse- 
re Aufgabe ist es, die Viecher aus- 
zuschalten. Als wäre der Aufbau 
des Spiels nicht schon interessant 
genug, verzückte uns Biomutant in 
der GC-Präsentation auch noch mit 
seinem Kampfsystem und seinem 
herrlich bescheuerten Humor. Die 
Kämpfe sind laut Experiment 101 
stark inspiriert von Devil May Cry, 
den Batman: Arkham-Games sowie 
Ratchet & Clank. Das hört sich viel- 
leicht verwirrend an, funktioniert 
aber erstaunlich gut. CHRISTIAN DORRE 


Life is Strange 2 


Ein Roadmovie mit zwei Jungen auf der Flucht 


ADVENTURE | Die Story des Ad- 
ventures dreht sich um den 16-jah- 
rigen Sean Diaz und dessen klei- 
nen Bruder Daniel. Trotz der neuen 
Protagonisten bewahrt sich das 
Spiel die gleiche Identität wie der 
gefeierte Vorgänger. Es werden 
nach wie vor emotionale und dra- 
matische Erzählungen geboten. 
Das erneut in fünf Episoden erzähl- 
te Abenteuer spielt drei Jahre nach 
den Geschehnissen des ersten 


Teils. Wir verfolgen die zwei Brü- 
der auf ihrer Flucht vor tragischen 
Ereignissen im Elternhaus entlang 
der amerikanischen Westküste. 

Ein zentraler Aspekt des Spiels 
ist die Interaktion zwischen den bei- 
den Hauptfiguren. Als großer Bru- 
der Sean müsst ihr euch natürlich 
um Daniel kümmern. Ihr seid für ihn 
Vormund und Vorbild. Euer Handeln 
und euer Umgang mit Daniel haben 
direkte Konsequenzen. Alles, was 


Statt Max Caulfield und Chloe Prize stehen mit Sean und = 
Daniel Diaz diesmal zwei Brüder i im Mittelpunkt der Handlung. 


ihr sagt und tut, nimmt Einfluss auf 
den Charakter eures jungen Beglei- 
ters. Dabei spielen Dialogen wie- 
der eine zentrale Rolle. Aber auch 
eure Umgebung selbst hat zahlrei- 
che interessante Geschichten zu 
erzählen. Überall gibt es neue In- 
formationen und Geheimnisse zu 
entdecken. Hinzu kommen einige 
Gameplay-Neuerungen wie Inven- 
tar und To-do-Liste. 

Optisch bleiben die Entwickler 
dem charmanten Comic-Stil des 
Vorgängers treu. Dank der Leis- 
tung der Unreal 4 Engine sieht die 
Grafik aber weitaus besser aus als 
noch im Erstling. Das Adventure 
überzeugt mit toller Weitsicht und 
einer beeindruckenden Detailtiefe. 
So sehen gerade Naturkulissen wie 
Wälder, Seen und Sonnenunter- 
gänge wirklich malerisch aus und 
machen das Spiel zu einem atmo- 
sphärischen Erlebnis. Zusammen 
mit kleinen technischen Verbesse- 
rungen ergibt sich so ein stimmiges 
Gesamtpaket. DAVID BENKE 


David Benke Großer Bruder 


Ich bin von dem, was ich bisher gesehen habe, 
durchaus angetan. Insgesamt wirkt der Titel spie- 
lerisch und technisch ausgereifter. Aber auch die 
neue Charakterkonstellation, die mich ein wenig 
an Brothers: A Tale of Two Sons erinnert hat, 
klingt wirklich vielversprechend. Ich freue mich 
schon auf das, was Dontnod uns im September zu 
zeigen hat. Und das, obwohl uns die Entwickler zu 
einem der wichtigsten Punkte, den Superkräften, 
bis dato noch fast gar nichts erzählt haben. Mein 
bis dato einziger Kritikpunkt sind die teils sehr 
gestelzten Dialoge. Wenn Erwachsene versuchen, 
Jugendsprech nachzuahmen und mit Worten wie 
„Dank Memes“ um sich schmeißen, möchte ich 
vor Fremdscham nur noch im Boden versinken. 


Darauf basiert unsere Meinung 

Auf der Gamescom 2018 haben wir einer Präsen- 
tation beigewohnt und die ersten Abschnitte des 
Adventures selbst gespielt. 


\Wertungstendenz 
| JRE 
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Assassins Creed 


ROLLENSPIEL | ... Odyssey war auf 
der Gamescom natürlich auch zuge- 
gen und Ubisoft-typisch wurde nicht 
nur E3-Material verwurstet, sondern 
massig neues Gameplay aus dem 
Spiel präsentiert. Niemand Gerin- 
geres als Medusa — ја, die mit den 
schicken Schlangen auf dem Kopf 
— stellte sich den Besuchern auf der 
Gamescom in den Weg. Also, wenn 
man das wollte. Ansonsten durfte 
man auch einfach wieder einen Aus- 
schnitt der Spielwelt frei erforschen 
und sich an verschiedenen Aktivitä- 


ier.de 


ten wie Nebenmissionen, Sammel- 
aufgaben und mehr versuchen. Aus 
dem Vorgänger übernommen, aber 
verfeinert wurde das Kampfsystem, 
das sich wie eine weniger komplexe 
Version von Dark Souls spielt. Ein Zu- 
ckerschlecken ist Odyssey übrigens 
auch nicht! Sehr freuen wir uns auf 
die erweiterten Rollenspielelemente, 
etwa Entscheidungen in Dialogen, 
und die wahlweise männliche oder 
weibliche Hauptfigur. LUKAS SCHMID 


ENTWICKLER: Ubisoft TERMIN: 5. Oktober 2018 


Kurz & knapp 


LEFT ALIVE 


Selbst spielen konnten wir es 
zwar nicht, dafür gab’s ein neues 
Gameplay-Video zu Left Alive. Im 
düsteren Survival-Shooter über- 
nehmt ihr die Kontrolle über drei 
Protagonisten, helft Passanten 
(oder auch nicht) und kämpft 
ums nackte Überleben. Neben 
einem Crafting-System und 

| steuerbaren Mecha-Robotern 

^ bedient ihr euch dabei vor allem 


einfacher Waffen. Dass diese eher spárlich vorhanden sind, ist eine willkommene Abwechslung. Eine 
Ankündigung zum Release des Third-Person-Shooters für die PS4 und Steam gibt's im September. 


NTWICKLER: Square Enix 


TERMIN: 2018 


LEGO DC SUPER-VILLAINS 


Ab Mitte Oktober kónnt ihr in 
LEGO DC Super-Villains den Bö- 
sewichten des DC-Universums 
beitreten. Mit selbst erstellten 
Charakteren zieht ihr durch die 
StraBen von Metropolis und 
verbreitet Chaos und Schre- 
cken. Zusammen mit anderen 
Superschurken wollt ihr die 
neue Gruppierung , Justice 
Syndicate" stürzen, die jetzt in 


der Stadt das Sagen hat. Dabei trefft ihr auf bekannte Gesichter, etwa SCH ee Harley Quinn und 
Poison Ivy. Das Spiel bietet euch außerdem einen lokalen Koop-Modus für zwei Spieler! 


ER: TT Games 


MIN: 16. Oktober 2018 
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Kurz & knapp 


DYING LIGHT 2 


Die Hands-off-Demo, 

die wir bereits von der 
E3 kannten, überzeugte 
auch diesmal mit einer 
interessanten Mischung 
aus blutigem Nahkampf 
1 und rasanten Parkour- 
Elementen. Der Designer 
Chris Avellone lieferte 
uns weitere Details zur 

ў S Story: Jede Entscheidung 
z verändert auch die Spiel- 
welt und konfrontiert euch mit unterschiedlichen Missionen und Enden. Das verleiht diesen 
Weggabelungen eine enorme Tragweite und soll zum mehrmaligen Durchspielen motivieren. 


Techland 2019 


CYBERPUNK 2077 


Wirklich viel Neues hat- 
ten die Entwickler von 

CD Projekt Red nicht im 
Gepäck. Erste Gameplay- 
Eindrücke zeigte das 
Team wieder nur hinter 
verschlossenen Türen. 
Dort bekamen wir aller- 
dings die gleiche Demo zu 
sehen, die wir schon auf 
der E3 genießen konnten. 
Diesmal lediglich aus 

der Sicht eines männlichen ee Immerhin haben die Macher noch vier neue 
Screenshots veröffentlicht, von denen hier aber nur einer Platz hatte. Schade. 


CD Projekt Red 


When it’s done! 


BATTLEFIELD 5 


Auf der Gamescom 
wurde bekannt, dass 
Battlefield 5 zum Release 
weder den Battle-Royale- 
Modus (der übrigens 
nicht von Dice entwickelt 
wird) noch optische An- 
passungsmöglichkeiten 
für Fahrzeuge beinhalten 
wird. Beides wird per 
kostenlosem Update 

" nachgeliefert. Die offene 
Beta-Phase startet bereits am 6. September. Mit Amsterdam und Arktischer Fjord wird 
man zwei Karten testen können. 


Dice : 19. Oktober 2018 


THE DARK PICTURES ANTHOLOGY 


The Dark Pictures Antho- 
logy ist eine Serie von 
filmisch inszenierten 
Horrorspielen, bei denen 
ihr wie in Until Dawn 
durch eure Entscheidun- 
gen die Handlung beein- 
flusst. Man of Medan, 
das erste Spiel der Reihe, 
bringt den übernatürli- 
chen Horror in den Süd- 
pazifik. Fünf Freunde 
begeben sich auf die Suche nach wertvollen Schátzen, als ein Sturm hereinbricht und ds 
Abenteuer furchterregende Züge annimmt. Wer am Ende lebt und wer stirbt, entscheidet ihr! 


Supermassive Games 2019 
——————————————————————————————————————————rtnÀ—" 
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Sekiro 
Shadows Die Twice 


Auf der E3 wurde die 
Demo des knallharten Ninja- 


Action-Spiels von From Software 
(Dark Souls, Bloodborne) nur vor- 
gespielt, auf der Gamescom durf- 
ten wir hingegen selbst unser Kön- 
nen auf die Probe stellen. Wie in 
den anderen Werken des Studios 
lernen wir auf die harte Tour, wie 
wir riesigen Ogern und Samurai- 
Hauptmännern am besten bei- 
kommen. Immerhin dürfen wir 
nach dem Bildschirmtod ein paar 


Mal wieder auferstehen, bevor der 
letzte Checkpoint geladen wird. 
Das Lernen aus den eigenen Feh- 
lern und das Bezwingen scheinbar 
übermächtiger Feinde motiviert 
ungemein zum Weiterspielen, wes- 
halb es uns schwerfiel, den Cont- 
roller nach der 30-minütigen Demo 
aus der Hand zu legen. Sieht aus, 
als bekäme Dark Souls einen wür- 
digen Nachfolger! A l 


From Software 22. März 2019 


Destiny 2: Forsaken 


| HOOTER | „Forsaken ist das, 
wofür Destiny 2 geboren wurde“ — 
nicht weniger ließ Game Director 
Steve Cotton verlauten. Das Add-on 


wartet mit einer Wagenladung von 
neuen Inhalten auf, allen voran ei- 
ner epischen Geschichte. Diese soll 
sich um einen Gefängnisausbruch 
drehen, in dessen Folge ihr Böse- 
wicht Uldren Sov sowie acht flüch- 
tige Barone schnappen müsst. Für 
eure Jagd steht euch eine breite- 
re Auswahl an Waffen und Fähigkei- 
ten zur Verfügung: Mit dem „Dop- 


pelschwänzigen Fuchs“ könnt ihr 
beispielsweise zwei Raketen gleich- 
zeitig abfeuern. Mit den Scorn führt 
Entwickler Bungie neue Gegner ein. 
Im Multiplayer-Bereich dürft ihr euch 
auf wöchentliche Events freuen — 
und natürlich auf den neuen Gam- 
bit-Modus! Den konnten wir auf der 
Gamescom selbst ausprobieren und 
sind echt begeistert. Macht euch 
also auf rasante und actiongeladene 
P.v.P.v.E.-Action gefasst. 


Bungie 4. September 2018 


Call of Duty 
Black Ops 4 


F Bereits wäh- 
a der geschlossenen Beta-Pha- 
se von Call of Duty: Black Ops 4 
haben wir mehrere Stunden auf 
dem virtuellen Schlachtfeld ver- 
bringen und uns ein genaues Bild 
vom neuen Shooter aus dem Hau- 
se Activision machen können. Den- 
noch hatte uns der Publisher auf 
der Gamescom noch einmal etwas 
Neues zu zeigen: In einer kleinen 
Anspiel-Session durften wir in Köln 
etwa einen vorzeitigen Blick auf die 


neue Map Arsenal werfen. Diese 
entführt euch in einen US-Militär- 
komplex, der mit einer Mischung 
aus weitläufigen Flächen und ver- 
winkelten Korridoren aufwartet. 
Wer den Shooter selbst mal aus- 
probieren möchte, kann ab dem 
10. September als Vorbesteller in 
der zweiten Beta mitmischen — in- 
klusive des neuen Battle-Royale- 
Modus. | 


Treyarch MIN: 12. Oktober 2018 


The Division 2 


| Г Es geht dies- 


E nach Washington D.C., sechs 
Monate nach den Ereignissen des 
Vorgángers. Auf der Gamescom er- 
klárten uns die Entwickler die Grün- 
de hinter dieser Veránderung. Man- 
hattan war in ihren Augen zwar 
ziemlich cool, aber auch sehr eintó- 
nig. Also suchten die Entwickler nach 
Alternativen, wobei neben Washing- 
ton D.C auch Seattle und New Orle- 
ans im Gesprách waren. Letztlich bot 
Washington aber mit seinen Kultur- 
vierteln, den Grünfláchen sowie den 


sehr verschiedenen Wohn- und Re- 
gierungsbereichen die größte Viel- 
falt. Den Zeitspung nutzen die Ent- 
wickler für ein frisches Setting. Statt 
Menschen, die in Panik versuchen zu 
überleben, bekommen wir verschie- 
dene Gruppen zu Gesicht, die mona- 
telang mit der Situation klarkommen 
und langsam beginnen, wieder eine 
Zivilisation aufzubauen. Aufierdem 
soll Washington im Sommer eh viel 
schóner sein. 


Massive. 15. März 2019 


Kurz & knapp 


ACE COMBAT 7 


In Köln durften wir uns 
zwei Missionen von Ban- 
dai Namcos arcadelas- 
tiger Flugsimulation Ace 
Combat 7 anschauen 
und waren ziemlich be- 
geistert von der schönen 
Präsentation. Wichtiger 
war uns aber die Nach- 
richt, dass das Spiel 
endlich einen festen 
Release-Termin hat: 

Ab dem 18. Januar 2019 dürfen wir uns auf die heißen Dogfights stürzen. 


NTWICKLER: Bandai Namco Studios : 18. Januar 2019 


CALL OF CTHULHU 


Der Horror-Trip präsentiert 
sich als eine Mischung aus 
Rollenspiel und Detektiv- 
Adventure — es gibt weder 
Kämpfe noch eine Sprin- 
gen-Taste. Stattdessen 
bauen wir unseren Charak- 
ter RPG-typisch aus und 
lösen nebenbei Rätsel und 
versuchen, in bester Ermitt- 
ler-Manier Kriminal-Falle zu 
lösen. Dass Letztere bei der 
Thematik nicht herkömmlich sind, versteht sich von selbst: Unser Protagonist Edward begegnet im 
Boston des Jahres 1924 allerlei übernatürlichem Horror-Zeug, das ihn in den Wahnsinn treibt. 


IN: 30. Oktober 2018 


ITWICKLER: Cyanide 


STARLINK: BATTLE FOR ATLAS 


Im Rahmen der Gamescom 
zeigte Ubisoft erneut sein 
ambitioniertes Weltraum- 
Abenteuer Starlink: Battle 
for Atlas. Nachdem wir 
auf der E3 erstmals selbst 
Hand anlegen durften, 
wurde uns nun ein neuer 
Planet aus dem frei er- 
| kundbaren Sternensystem 
| des Spiels präsentiert. Die 
z Mischung aus Erkundung 
und actionreichen Kämpfen macht Spaß — die NFC-Plastikfiguren hätten wir nicht gebraucht. 


16. Oktober 2018 


: Ubisoft Toronto 


FALLOUT 76 


Kaum ein Entwicklerstu- 
dio kann so gut Trailer wie 
Bethesda — und die Fall- 
out-Trailer sind durch ih- 
ren 50er-Jahre-Comic-Stil 
besonders ansprechend. 
Das neueste Video von 
der Gamescom stellte uns 
auf charmante Art und 
Weise das Bau- und Craf- 
ting-System des Spiels 
vor — jawohl, das von 
manchen geliebte, von anderen gehasste Basenbauen von Fallout 4 ist audhi im MMORPG-Ab- 
leger wieder mit an Bord. Durch den Online-Fokus des Spiels wirkt's bisher aber sehr passend. 


ITWICKLER: Bethesda 


IN: 14. November 2018 
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Es kracht, es explodiert, es fliegt durch die LuftZund 
wir mittendrin. So kennen und lieben wir Just Cause! 


TION | Gibt es irgendjeman- 
den, der die Just Cause-Aben- 
teuer wegen der Handlung spielt? 
Wir bezweifeln es. Aber gut, wem 
sie wichtig ist, dem sei versichert, 
dass auch Just Cause 4 eine Ge- 
schichte erzählt. Diesmal ver- 
schlägt es  Serien-Protagonist 
Rico Rodriguez auf die Heimat- 
insel der bösartigen Terrororga- 
nisation Black Hand, nachdem er 
bisher deren Treiben stets Einhalt 
geboten hat. Muss ja auch mal gut 
sein mit deren ständiger Unter- 
stützung wahnsinniger Diktato- 
ren! Rico bringt den Krieg also zu 
seinen Widersachern nach Hau- 
se. Daran, wie er ihn führt, hat sich 
aber nichts geándert: indem er 
eine große, offene Welt erforscht 
und mithilfe von Wingsuit, Fall- 
schirm, Enterhaken und anderen 
Helferlein den Gesetzen der Phy- 
sik, allen voran der Schwerkraft, 


den Mittelfinger zeigt. Jawohl, 
das ist der Grund, warum wir Just 
Cause spielen — massig Freiheit 
und natürlich Chaos pur! 


Elegante Enterhaken-Erkundung 
Verschlug es uns im direkten Vor- 
gänger auf gleich mehrere Inseln 
mit tendenziell zu viel leerer 
und uninteressanter Fläche da- 
zwischen, so gibt sich die neue 
Spielwelt Solís dem bisherigen 
Anschein nach etwas fokussierter. 
Diesmal erwartet uns nur ein Ei- 
land, das jedoch in mehrere Be- 
reiche unterteilt ist — schneeige 
Bergwelt in der Mitte, rundherum 
Graslandschaften, ein Urwald-Are- 
al und eine staubtrockene Wüste 
— und dadurch mehr thematische 
Abwechslung bieten soll als bisher. 
Wie in alten GTA-Tagen wird das 
Gebiet, welches wir frei erforschen 
können, beschränkt; eine je nach 


Beim Herumfliegen mit dem Wingsuit spielt, anders als 
in den Vorgängern, der Wind eine entscheidende Rolle. =» 


Ein riesiger Wirbelsturm stellt zwar eine Bedrohung dar, kann aber, 


Story- und Erkundungs-Fortschritt 
größer werdende Frontlinie, an der 
unsere Mannen gegen Black Hand 
kämpfen, zeigt den sinnvoll für uns 
erforschbaren Bereich an. Aber 
keine Sorge, Just Cause 4 bleibt 
dem Freiheits-Grundsatz der Reihe 
natürlich treu — wer will, ignoriert 
die Frontlinie geflissentlich, muss 
sich dann aber (unserem Verständ- 
nis nach) mit Feinden auseinander- 
setzen, die sich uns hartnäckig an 
die Fersen heften. Egal, ob auf der 
Flucht oder beim Reisen aus Jux 
und Tollerei: Das bereits erwähnte 
Triumvirat aus Wingsuit, Fallschirm 
und Enterhaken ist unser bester 
Freund. In bester Spider-Man-Ma- 
nier können wir mithilfe dieser drei 
Gadgets die Welt bereisen, ohne 
jemals auch nur einen Fuß auf den 
Boden zu setzen. Wer einmal den 
Rhythmus zwischen Dahingleiten, 
mit dem Schirm fliegen und sich 


von Oberfläche zu Oberfläche zie- 
hen (der Enterhaken kann wirklich 
so gut wie überall festgemacht wer- 
den) raus hat, der fragt sich bald, 
wie er bisher Open-World-Aben- 
teuer spielen konnte, in denen es 
diese Art der Fortbewegung nicht 
gibt! Da können Auto, Düsenflie- 
ger und Co. gerne in der Garage 
bleiben, obwohl sie uns natürlich 
wie in den Vorgängern ebenfalls 
zur Verfügung stehen. Die große 
Neuerung beim fröhlichen Flitzen 
durch die Lüfte ist die Implemen- 
tation von Wind. War dieser in den 
Vorgängern primär ein grafisches 
Gimmick, dank dem sich Pflanzen 
nur scheinbar realistisch bewegt 
haben, reagiert das grüne Gewächs 
nun physikalisch korrekt auf Brisen 
aller Stärkegrade — genauso wie al- 
les andere in der Welt. Dargestellt 
durch sanfte Linien (wie gesagt, 
wer braucht schon Realismus?), 
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Seit dem ersten Teil das Gesicht der Serie: Protagonist Rico A 
Rodriguez. Ob er diesmal eine etwas spannendere Geschichte erlebt? 


nehmen wir den Wind um uns he- 
rum wahr und kónnen ihn nutzen, 
um noch effektiver durch die Lüfte 
zu sausen. An vielen Stellen ist es 
nun ergo nicht einmal mehr nötig, 
den Enterhaken geschickt ein- 
zusetzen, um mit dem Wingsuit 
aufzusteigen — ein paar günstig 
blasende Bóen tun's auch. Das 
eróffnet uns vóllig neue taktische 
Móglichkeiten, zumal je nach Areal 
auch ganz besondere Wetterkap- 
riolen auf uns warten. Wir freuen 


uns also auf Sandstürme, Tropen- 
stürme, eisige Blizzards und sogar 
Hurrikane. Ob diese auch so die 
Gegend unsicher machen werden 
oder nur in spezifischen Missionen 
auftreten, ist noch nicht vóllig klar. 
Eine Aufgabe, in der wir einen rie- 
sigen Tornado verfolgen mussten 
und ihn sogar nutzen konnten, um 
uns von ihm hoch hinauf in die Lüf- 
te katapultieren zu lassen, machte 
auf jeden Fall Lust auf noch mehr 
beindruckendes Wetterchaos! 


Wer will, kämpft ganz klassisch mit Raketenwerfer, MG und Co. 
Jede Waffe verfügt dabei über zwei verschiedene Feuermodi. 


[ 
| Diesmal machen wir die Heimatinsel der Organisation Black Hand unsicher. 


Die Truppe stellt sich uns mit unterschiedlich starken Soldaten entgegen. 


Von dieser Brücke aus starteten wir in unsere Demo-Spielsession. 
Hier nicht zu sehen: Im Hintergrund wütet der Bürgerkrieg. 


Modularer Wahnsinn 

Doch es ist nicht nur Held Rico al- 
leine, der mit seinem Enterhaken 
Spaß haben kann. Wie in den Vor- 
gängern kann er das praktische Teil 
nutzen, um um sich herum für Zer- 
stórung und wahnwitziges Chaos 
zu sorgen — und das effektiver als 
je zuvor! Nach wie vor kann unser 
Protagonist námlich seinen Enter- 
haken nutzen, um Dinge miteinan- 
der zu verbinden. Da werden etwa 
zwei Autos gekoppelt, woraufhin 


sie rasant aufeinander zurasen 
und dann fróhlich in ihre Einzelteile 
zerlegt werden. Wer wollte, konnte 
in der Vergangenheit zudem mit 
C4-Sprengsätzen für noch mehr 
Anarchie sorgen. Albern, aber to- 
tal spaßig! Ebenso konnten schon 
bisher Autos an Kränen befestigt 
werden, Hubschrauber zu lustigen 
Kreiseln umfunktioniert werden 
und mehr. Das war den Entwicklern 
aber nicht genug. Das deutlich er- 
weiterte Handlungsspektrum fängt 
schon damit an, dass wir ab sofort 
bis zu zwölf Punkte auf einmal mit 
dem Enterhaken beeinflussen kön- 
nen anstatt der bisher üblichen 
vier. Mehr Chaos geht immer! Völ- 
lig neu mit dabei: Ballons, die wir 
an allen Gegenständen und NPCs 
befestigen können und die sich 
anschließend samt Gepäck in die 
Lüfte erheben. Das erinnert ein 
wenig an die Ballons aus Metal 
Gear Solid 5, mit denen wir „rekru- 
tierte“ Soldaten abtransportieren, 
allerdings ist das Feature in Just 
Cause 4 viel mehr als nur ein lus- 
tiger Gag, sondern ein relevantes 
Spielelement. Wer will, legt zusätz- 
lich Parameter wie die Flughöhe 
fest, ob die Ballons einfach empor- 
steigen oder einem folgen oder ob 
man sie mit den Cursor durch die 
Gegend lenken kann und mehr. Zu- 


Auch ungewöhnliche Kampfmanöver sind möglich. Ein an 
Ballons angebundenes Benzinfass sorgt für ordentlich Wums. 


dem sind die verschiedenen Gad- 
gets nun nicht mehr voneinander 
unabhängig wählbar, sondern alle 
in individuell zusammensetzbaren 
Enterhaken-Sets kombinierbar, in 
denen bis zu drei Effekte auf ein- 
mal ausgewählt werden können. 
Klingt kompliziert, ist in der Praxis 
aber ganz simpel: Im Menü wählen 
wir zwischen den Effekten Boost 
(was de facto das CA aus den Vor- 
gängern ersetzt), Zusammenzie- 
hen, wie man es schon kennt, und 
eben den neu hinzugekommenen 
Ballons. Den drei via Shortcuts 
auswählbaren Sets ordnen wir wir 
einen oder mehrere der drei Effekte 
in verschiedenen Ausprägungsgra- 
den zu. Zusätzlich haben wir, wie 
erwähnt, Einfluss auf diverse Para- 
meter wie Flughóhe, ob Ballons 
explodieren kónnen, wie schnell 
gekoppelte Objekte aufeinander 
zurasen und mehr. Dieses modu- 
lare System gibt uns extrem viele 
Individualisierungsmóglichkeiten 
an die Hand und sorgt, kombi- 
niert mit den bereits vorhandenen 
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Gameplay Elementen, dafür, dass 
sich kein Moment im Spiel jemals 
gleich anfühlt, sogar wenn wir eine 
Mission wiederholen müssen. Und 
wer will, kann die mannigfaltigen 
Möglichkeiten nutzen, um die bi- 
zarrsten Spielmomente selbst zu 
erschaffen: Einem Boost-getriebe- 
nen Auto an vier Ballons in meh- 
reren Kilometern Höhe mit uns 
am Steuer und verfolgt von zwei 
an Ballons baumelnden Kühen, 
die sich konstant im Kreis drehen, 
steht somit absolut nichts im Wege! 


Schuss mit lustig 

Wenn wir nicht gerade der Schwer- 
kraft den Mittelfinger zeigen, dann 
erwartet uns auch vergleichsweise 
klassische Action im Kampf gegen 
Black Hand. Klar können wir auch 
hier mit klug gesetzten Ballon-En- 
terhaken und mehr vorgehen — 
Stichwort Freiheit —, uns steht 
aber auch eine breite Palette an 
Schießprügeln zur Verfügung, um 
bleihaltig für Ordnung zu sorgen. 
Darunter finden sich klassische 


Sogar in eigentlich geskripteten Missionen sorgt die dynamisch : 
berechnete Physik von Wind, Wetter und Objekten für Abwechslung. ss 
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Wer sich geschickt anstellt, kann die gesamte Spielwelt 


Exemplare wie Maschinengeweh- 
re, Sniper-Pistolen, Raketenwerfer 
und Schrotflinten, aber auch be- 
sonders ausgefallene, ungewöhnli- 
chere Wummen sollen uns laut den 
Entwicklern erwarten; was genau 
wir uns darunter vorstellen dürfen, 
wurde aber noch nicht verraten. 
Auch schön: Absolut jede Waffe 
verfügt über einen zweiten Feuer- 
modus, sodass etwa manche Ma- 
schinengewehre über einen optio- 
nal ausfahrbaren Schild verfügen. 


Was wir noch nicht wissen 

Alles in allem wirkt Just Cause 4 so, 
als würde es bezüglich der Mög- 
lichkeiten, die es uns bietet, ei- 
nen noch größeren Schritt gehen 
als Just Cause 3 im Vergleich zum 
zweiten Teil, ohne allerdings das, 
was die Serie ausmacht, dabei zu 
opfern. Auch grafisch konnte sich 
der Titel in der von uns gespielten 
Demo-Version sehen lassen. Wo er 
sich noch beweisen muss, ist be- 
züglich Bugs und anderen techni- 
chen Unzulänglichkeiten; der di- 


rekte Vorgänger sorgte und sorgt 
bei manchen PS4-Spielern hier in 
der Vergangenheit durch Abstür- 
ze, Ruckler und mehr für Frust. Au- 
Berdem sind noch einige Fragen 
offen, etwa dazu, wie genau das 
Upgrade-System funktioniert und 
wie ausgeprägt die Wetterphäno- 
mene das Gameplay in der offenen 
Welt wirklich beeinflussen. Wir wa- 
gen aber die Prognose, dass Just 
Cause 4 zumindest in Sachen cha- 
otischer Zeitvertreib ganz großes 
Tennis abliefern wird. LUKAS SCHMI 


Lukas Schmid Inselbegabung 


Just Cause 3 war ja echt eine lustige Sache, 
hatte aber mit der zu leeren Spielwelt, einigen 
spielerischen Makeln sowie deutlichen techni- 
schen Unzulänglichkeiten zu kämpfen. Noch ist 
es zu früh, um mit Sicherheit zu sagen, dass der 
Nachfolger hier in allen Bereichen dazugelernt 
hat — die Version, die ich spielen durfte, war 
noch weit von einer finalen Fassung entfernt —, 
dass er jede Menge Spaß machen wird, traue 
ich mich aber schon jetzt zu sagen. Die neuen 
und erweiterten Chaos-Spielzeuge lassen mich 
die Umgebung manipulieren wie noch nie zuvor, 
die Spielwelt wirkt — bisher — durchdachter 
und Highlight-Missionen wie jene, in der ich 
einem wütenden Hurrikan nachjage, sorgen für 
Adrenalin und coole Situationen. Zudem gefállt 
mir, wie schnell man in die doch recht komplexe 
Steuerung reinfindet. Doch, ja, das dürfte ein 
würdiger Vertreter der Serie werden! 


Darauf basiert unsere Me g 

Square Enix war bei uns in der Redaktion zu Besuch 
und hatte eine Demo-Version des Spiels im Gepäck, 
die wir gut 90 Minuten lang ausprobieren durften. 
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vorschau play? 


ACTION-ADVENTURE | Fans von 
Superhelden haben sich den 7. 
September bereits fett im Kalender 
markiert, denn dann erscheint end- 
lich das PS4-exklusive Action-Ad- 
venture zu Marvels freundlicher 
Spinne aus der Nachbarschaft. 
Wir durften uns einige Wochen 
vor Release ins virtuelle Manhat- 
tan schwingen und die ersten zwei 
Spielstunden von Spideys Aben- 
teuer erleben. Dabei kraxelten wir 
auf Wolkenkratzer, vermöbelten 
jede Menge böse Buben und erleb- 
ten auch einige Momente aus Peter 
Parkers Privatleben, in denen wir 
auf Tante May und Mary-Jane Wat- 
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_jSpider-Man 
Wir haben die ersten zwei Spielstunden des Open-World-Abenteuers gezockt 
und Spider-Mans Kontrahenten ein paar saftige Schellen verpasst. 


son trafen. Zudem sprachen wir mit 
dem zuständigen Creative Director 
Bryan Intihar. 


Fortgeschrittener Spinner 

Genau wie in Spider-Man: Home- 
coming, dem neuesten Film zu 
Marvels Spinne, wird sich in Insom- 
niacs Spider-Man nicht mit einer 
Origin-Story aufgehalten. Bryan In- 
tihar verrat uns, dass sie den Ein- 
druck hatten, dass mittlerweile 
wirklich jeder weiß, wie Peter Par- 
ker seine Superkräfte bekam oder 
Onkel Ben starb. Man entschied 
sich daher für einen anderen Ein- 
stieg in das Spidey-Universum. In 


der ersten Spielszene fährt die Ka- 
mera durch Peters unaufgeräumte 
Junggesellenbude und fängt zahl- 
reiche Fotos ein, auf denen Peter 
mit Mary-Jane, Onkel Ben und Tan- 
te May oder nur mit May zu sehen 
ist. Das ist schön präsentiert und 
reicht vollkommen, um einen in das 
Universum eintauchen zu lassen. 
Das Spiel Spider-Man unter- 
scheidet sich jedoch von Home- 
coming darin, dass Peter kein un- 
sicherer Schüler mehr ist. Wir 
übernehmen die Kontrolle über 
einen Spider-Man und einen Pe- 
ter, die sowohl im rot-blauen Kos- 
tum als auch im Privatleben eini- 


hui, Spinne: Insomniacs Variante des ikonischen Spinnenmannes überzeugte 
uns beim Anspielen mit toller Präsentation und jeder Menge Fan-Service. 
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ge Schlachten geschlagen haben. 
An Peters Wand hängen einige 
Zeitungsausschnitte, die von ver- 
gangenen Heldentaten der Spinne 
zeugen, während auf dem Boden 
Mahnungen liegen. Später treffen 
wir auch auf Mary-Jane und erfah- 
ren, dass die beiden seit mittler- 
weile sechs Monaten getrennt sind. 
Während Peter in einem Labor be- 
schäftigt ist und nebenher daran 
arbeitet, seinen Spider-Man-Anzug 
zu verbessern, ist MJ eine Repor- 
terin für den Daily Bugle, für den 
Peter einst als Fotograf schuftete. 
Und apropos Bugle: Chefredakteur 
J. Jonah Jameson hat nun eine ei- 


pe Olé: Ähnlich wie in den Batman: Arkham-Games warnt euch eine Anzeige vor drohender 
FN Gefahr. Statt einen Konterschlag einzusetzen, weicht Spidey jedoch akrobatisch aus. 


| Liebelei: Man steuert nicht nur Spidey, sondern an manchen Stellen auch Peter Parker 
sowie dessen Ex-Flamme Mary-Jane Watson und erlebt deren private Probleme. 
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Saustall: Batman hat seine Bathöhle und Spider-Man Peter Parkers unordentliche 
Junggesellenbude, Inklusive vieler Anspielungen auf vergangene Abenteuer. 


gene Radiosendung, in der er „die 
Wahrheit“ über Spider-Man erzählt 
und dabei so herrlich cholerisch 
ist, dass wir herzhaft lachen muss- 
ten, als Spidey auf einem Hoch- 
hausdach sitzend die Sendung 
einschaltete. Schön auch, dass es 
Insomniac Games offenbar gut ge- 
lingt, die Persönlichkeiten von Pe- 
ter und Spider-Man einzufangen. 
Im Spinnenanzug ist unser Prota- 
gonist um keinen frechen Spruch 
und albernen Witz verlegen, wäh- 
rend Peter oftmals unsicher wirkt. 
Unsere Vorschau-Version lief übri- 
gens schon komplett mit deutscher 
Sprachausgabe. Die Hauptfigu- 
ren wurden dabei sehr gut besetzt, 
doch einige Nebencharaktere ka- 
men recht hölzern rüber. Das kann 
in den Interaktionen schon mal et- 
was nerven. Beispielsweise unter- 
hält sich Spider-Man in einer Sze- 
ne über Funk mit Polizistin Yuri, 
für die er einen Auftrag ausführt. 
Während Spidey wunderbar be- 


scheuert über die Abenteuer des 
„Spider-Cop“ sinniert, wird die ge- 
nervte Reaktion von Yuri ziemlich 
teilnahmslos vorgelesen. Schade, 
denn ansonsten ist die Präsentati- 
on richtig klasse. 


Schwung geholt 

In der ersten Mission des Spiels 
sollen wir niemand Geringeren als 
Spideys Erzfeind Wilson Fisk ali- 
as Kingpin dingfest machen. Hier- 
für schwingen wir erst mal durch 
die Häuserschluchten Manhattans 
und vergessen dabei fast unser ei- 
gentliches Ziel. Das Schwingen ist 
so eingängig, so kontextsensitiv 
und die Animationen sind so wun- 
derbar animiert, dass wir uns zu- 
nächst gar nicht vorstellen kön- 
nen, mehr Spaß beim Verkloppen 
von Fieslingen zu haben. Per 
R2-Taste verschießt ihr Spinn- 
fäden zum Schwingen, mit dem 
linken — Analogstick kontrolliert 
ihr den Schwung, mit X zieht ihr 


inszeniert und setzen auf den geschickten Einsatz der Spezialfähigkeiten. 
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Luftschlag: Ähnlich wie Dante in Devil May Cry kann Spidey Gegner mit einem Schlag 
in die Luft befördern und sie dort weiter verprügeln oder auf den Boden rammen. 
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Zugkraft: Mit Spideys Fähigkeiten lässt sich auch die Umgebung in Kämpfe miteinbeziehen. 
So zieht ihr beispielsweise ein Gerüst herunter oder schleudert einen Gullideckel. 


euch schneller nach vorn und mit 
gleichzeitig gedrückten R2- und 
L2-Tasten zieht ihr euch zu einem 
Vorsprung, von dem ihr euch mit 
dem Sprungknopf schnell weiter- 
katapultieren könnt. Auf, in und an 
Gebäuden führt ihr mit gedrückter 
R2-Taste Parkour-Moves aus und 
lauft Wände hoch. Die Steuerung 


ist eingängig, erlaubt dennoch vie- 
le Manöver und fühlt sich einfach 
richtig an. Nach nur wenigen Mi- 
nuten im Spiel führen wir bereits 
allerhand tollkühne Aktionen aus, 
auf die jeder Zirkusakrobat nei- 
disch wäre. Doch wir wollen den 
Kingpin natürlich nicht warten las- 
sen und schwingen uns letztend- 
lich zu seinem Aufenthaltsort. 


Kampf dem Kingpin 

Vor und in dem Gebäude erwar- 
ten uns natürlich etliche Hand- 
langer des Gangsterbosses, an die 
wir ein paar zünftige Spider-Schel- 


Auge in Auge: Der großmäulige Spinnenmann bekommt es im 
Laufe des Abenteuers sogar mit den mächtigen Sinister Six zu tun. 
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„ i 
: Durch Nebenquests schaltet ihr verschiedene Anzüge mit unterschiedlichen 


Fähigkeiten frei, die auch noch mit Modifikationen aufgerüstet werden können. 


Ärger ohne Anzug: Ohne es zu wissen, arbeitet Tante May für Mr. 
Negative. Das wird natürlich auch Peter Parkers Privatleben beeinflussen. 


len verteilen. Mit der Quadrat-Tas- 
te prügeln wir auf die Fieslinge ein; 
erscheint über Spideys Kopf ein 
Symbol, klingelt dessen Spinnen- 
sinn und wir müssen schnell per 
Kreis ausweichen. Das sieht super 
akrobatisch aus und lässt sich in 
die Kombos mit einbinden, wenn 
wir beispielsweise durch die Bei- 
ne eines angreifenden Gegners rut- 
schen und ihm dann von hinten ei- 


Auf die Zwölf: In den Missionen verdient ihr Erfahrungspunkte und könn 


nen Schlag verpassen. Haltet ihr die 
Angriffstaste gedrückt, faustet ihr 
den anvisierten Fiesling übrigens 
hoch in die Luft, wo ihr ihn entwe- 
der weiter verdreschen könnt oder 
ihn mit einem Druck auf Dreieck 
mit Spinnweben auffangt und zu 
Boden oder auf einen anderen Geg- 
ner schleudert. Bryan Intihar erklärt 
uns, dass sich Insomniac viele Ac- 
tion-Spiele genauestens angese- 
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defensive und Schwung-Fähigkeiten freischalten, unterteilt іп drei Talentbäume. 
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t damit offensive, 
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| Schuss ins Blau-Rote: Bei bewaffneten Gegnern müsst ihr in Bewegung bleiben und 


"auf Spideys Spinnensinn achten. Ansonsten segnet unser Held schnell das Zeitliche, 


hen hat. Während der Spinnensinn 
in Verbindung mit dem Ausweichen 
an die Batman: Arkham-Games er- 
innert, sei das Juggeln in der Luft 
von Devil May Cry inspiriert. Zu- 
dem dürft ihr verschiedene Objek- 
te in der Umgebung in den Kampf 
einbinden. So zieht ihr beispielswei- 
se mit gleichzeitigem Druck auf R1 
und L1 ein Gerüst auf eure Kontra- 
henten oder schleudert ihnen einen 
Gullideckel entgegen. 

Spidey bekommt im Spielver- 
lauf noch einige Gadgets, die sei- 
ne Spinn-Attacken verändern und 
in einem Ringmenü gewechselt 
werden können. Wir durften unse- 
re Gegner bislang mit Netzen be- 
schießen und sie so kurzzeitig be- 
wegungsunfähig machen oder sie 
gleich mit einem großen Netz an 
die Wand schießen. Zudem erhält 
Peter Parker auch neue Anzüge 
mit bestimmten Spezialfähigkeiten 
und durch das Abschließen von op- 
tionalen Nebenmissionen verdient 
ihr Marken, mit denen sich die An- 
züge aufrüsten lassen. 


Insgesamt überzeugte uns das 
Kampfsystem, da sich die Keilerei- 
en angenehm flott spielen und das 
Ausprobieren von Spideys Fähig- 
keiten eine wahre Freude ist. Den- 
noch ist das Großmaul im rot-blau- 
en Anzug nicht übermächtig, denn 
die Fieslinge teilen auch ziem- 
lich aus, wenn ihr nicht rechtzei- 
tig aufpasst. Besonders bewaffne- 
te Gegner sind eine echte Gefahr. 
Nur wenige Schüsse und Spidey 
segnet (auf dem mittleren Schwie- 
rigkeitsgrad) das Zeitliche. Die 
Checkpoints sind jedoch super fair 
gesetzt und ihr könnt euch heilen, 
wenn die Fokusenergie aufgela- 
den ist. Das brauchten wir auch, als 
wir uns dem Kingpin endlich ent- 
gegenstellten. Zunächst versteck- 
te sich der Gangster hinter einer 
kugelsicheren Scheibe, die wir zer- 
störten, indem wir die von ihm pos- 
tierten Geschütze dagegen schleu- 
derten. Danach stürmte er immer 
wieder wild auf uns zu und im Nah- 
kampf hat selbst Spider-Man gegen 
diesen Brocken keine Chance. Also 
verlangsamen wir ihn mit Netz- 
schüssen und prügeln auf ihn ein, 
solange er gefesselt ist. Nach ein 
paar Runden und weiteren auftau- 
chenden Handlangern verfrachten 
wir Wilson Fisk ins Gefängnis. Man- 
hattan ist jetzt sicher, oder? 


Neue und alte Schurken 

Natürlich sind nicht alle Gefahren 
gebannt, denn sonst wäre das Spiel 
ganz schön kurz. Mister Negative 
nutzt das kriminelle Machtvaku- 
um und wird nun Angst und Schre- 
cken verbreiten. In diesem Zusam- 
menhang soll Spidey auch auf die 
Sinister Six treffen, aber im Rest 
unserer Demo ist von den Fieslin- 
gen noch nicht viel zu sehen. Spi- 
der-Man hetzt nicht von Schurke 
zu Schurke, sondern versucht, eine 
vernünftige Geschichte aufzubau- 
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Selfie-Spinne: Ihr habt immer eine Kamera dabei, mit der ihr die Wahrzeichen 
der Stadt fotografieren oder auch einfach ein lustiges Selfie schieBen kónnt. 


en, die die Superbósewichte in Sze- 
ne setzt. Von Mister Negative tref- 
fen wir nur dessen Alter Ego Martin 
Li, für den — ausgerechnet! — Tan- 
te May arbeitet. Dafür bekommen 
wir es spáter mit dessen Scher- 
gen zu tun, die im Museum einge- 
brochen sind und dort die Kurato- 
rin bedrohen. Hier müssen wir leise 
vorgehen, damit sie die Geisel nicht 
umbringen. Daher schalten wir die 
Fieslinge nacheinander heimlich 
aus. Das Stealth-Gameplay fühlt 
sich auch ein wenig nach den Ark- 
ham-Games an, wenn Spidey einen 
Gegner aus erhóhter Position ein- 
wickelt und dieser dann herumbau- 
melt. Nun trifft Spidey jedoch über- 
raschend auf Mary-Jane, die ihm 
erzáhlt, was sie im Museum zu su- 
chen hat. Cool: Wir dürfen ihre Er- 
záhlung selbst spielen und über- 
nehmen damit kurzzeitig Kontrolle 
über MJ. In diesem Abschnitt liegt 
der Fokus selbstverständlich nicht 
so sehr auf Action. Stattdessen ver- 
suchen wir, die zickige Kuratorin zu 
überlisten, schleichen an ihr vorbei 
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Schwinger-Club: Das Schwingen durch die Open World macht unfassbar viel Spaß, da es 


und lösen ein kleines Rätsel. Laut 
Bryan Intihar soll es im Spielverlauf 
immer wieder einige dieser wohltu- 
enden Auflockerungen geben, in- 
dem wir Peter oder eben MJ steu- 
ern. Als Peter basteln wir übrigens 
an seinem Arbeitsplatz an einem 
neuen Anzug und dürfen sogar an 
einem Projekt forschen, indem wir 
Pipemania-ähnliche Knobeleien 
lösen. Was genau dahinter steckt, 
das dürfen und wollen wir euch je- 
doch nicht verraten. Lasst euch 
überraschen, Insomniac hat ein 
paar kleine, aber coole Änderungen 
im Spider-Man-Universum vorge- 
nommen. 


Türme & Verbrechen 

Wir wollen uns noch den Neben- 
missionen widmen, die wirwährend 
unserer Spielzeit bereits auspro- 
bieren durften. So drangen wir bei- 
spielsweise in eine Baustelle ein, 
wo sich die Gang des Kingpin he- 
rumtreibt. Hier mussten wir meh- 
rere Gegnerwellen verkloppen, um 
die erwähnten Anzug-Aufrüst-Mar- 
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Sumpf des Verbrechens: Überall finden kleinere Verbrechen wie Verfolgungsjagden 
oder Raubüberfälle statt, denen ihr euch in Nebenmissionen widmen dürft. 


ken sowie Erfahrungspunkte zu er- 
halten. Spidey verdient mit jeder 
erfolgreichen Mission XP, steigt im 
Level auf, erhält Fähigkeitspunkte 
und kann diese in Skills investie- 
ren, die auf drei Talentbäume (of- 
fensiv, defensiv, Schwingen) auf- 
geteilt sind. Dank dieser Baustelle 
schalteten wir zum Beispiel die Fä- 
higkeit frei, dass Spidey bei perfek- 
tem Ausweichen dem jeweiligen 
Angreifer automatisch ein Netz 
ins Gesicht schießt. Später erhiel- 
ten wir auch den Skill, bewaffneten 
Gegnern die Schusswaffe zu ent- 
reißen. Doch wir kloppten natür- 
lich nicht nur auf einer Baustelle 
herum, sondern suchten auch alte 
Rucksäcke von Peter, die überall in 
der Stadt verteilt sind, oder nutz- 
ten unseren Spinnensinn, um Ver- 
brechen in der Umgebung zu orten 
und somit Raubüberfälle zu ver- 
eiteln oder Verfolgungsjagden zu 
stoppen. Die Nebenmissionen und 
das Sammeln der Rucksäcke war 
zwar ganz spaßig, allerdings könn- 
ten sich diese Quests im Spielver- 


lauf auch recht schnell abnutzen. 
Hier muss man die fertige Version 
abwarten. Ein Kritikpunkt ist ganz 
klar das Freischalten von Türmen. 
Überall in der Stadt sind kleine 
Funktürme der Polizei verteilt, die 
die Karte mitsamt Aktivitäten ei- 
nes Stadtteils freischalten, wenn 
ihr diese in einem Minispiel ent- 
schlüsselt habt. Also mal wieder 
ein Open-World-Spiel mit Türmen. 
Glücklicherweise macht der Titel 
ansonsten aber einen verdammt 


guten Eindruck. 


Bereits in den ersten zwei Stunden des Aben- 


teuers überzeugt Spider-Man mit viel Fan-Service, 
eigenen Ideen, gelungenen Überraschungen, 
hübscher Grafik, fliissigem Spielgeschehen, spa- 
Deen Kämpfen, einer grandiosen Schwing-Me- 
chanik und einer toll präsentierten Story, die 
offenbar sowohl Peter Parker als auch dessen 
spinnendes Alter Ego charakterlich gut einfängt. 
Man merkt es wahrscheinlich ein bisschen, ich 
bin bislang ziemlich begeistert von Spideys 
neuem Spiel und hätte am liebsten gar nicht auf- 
gehört zu zocken. Da kann ich zur Not auch ein 
Auge zudrücken, wenn ich mal wieder in einem 
Open-World-Spiel Türme freischalten muss, um 
die Karte aufzudecken. Ein wenig skeptisch bin 
ich zudem, was die Nebenmissionen angeht. 
Anfangs machen sie schon Laune, aber sollte hier 
keine Abwechslung reinkommen, könnten sie 
später auch nerven. Mal abwarten. 


Christian Dörre Spinner 


Auf einem Preview-Event in Berlin durften wir 
die ersten zwei Stunden spielen und mit Creative 
Director Bryan Intihar plaudern. 
= 
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Die härteste Rallye der Welt erhält 
endlich wieder ein eigenes Rennspiel. 


dort mehrere Stunden das Spiel zur härtesten Rallye der Welt. 


і EL | Jahrelang lag die Li- 
zenz zur Rallye Dakar brach. Ob 
dies nun an den jährlichen Todes- 
meldungen zur Veranstaltung liegt 
oder daran, dass die bekannteste 
und härteste Rallye der Welt bisher 
nicht gerade sonderlich tolle Vi- 
deospiele spendiert bekam, kann 
man nicht genau sagen. Allerdings 
hat das Warten für die Fans nun 
ein Ende, denn der portugiesische 
Entwickler Big Moon Studios ver- 
öffentlicht am 11. September ein 
neues Spiel zur Lizenz. Wir besuch- 
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ten das Team in Porto, wo uns nicht 
nur erklärt wurde, was Dakar 18 
einzigartig machen wird, sondern 
wo wir auch gleich mehrere Stun- 
den selbst das Spiel zocken durf- 
ten. Dabei verirrten wir uns zwar 
des Öfteren in der Wüste, hatten 
aber dennoch jede Menge Spaß. 


Ein Königreich für ein Navi 

Bevor wir selbst in einem der auf- 
gebauten Racing Seats Platz neh- 
men und die PC-Version zocken 
oder zum Controller der PS4-Va- 


riante greifen konnten, begrüßte 
uns Studiochef Paulo Gomes und 
machte sofort klar, dass sein Team 
mit Dakar 18 etwas vollkommen 
Neues vorhat. „Dirt Rally, WRC 
oder Sebastien Loeb Rally sind tolle 
Spiele, doch die Rallyes bestehen 
nur daraus, eine vorgegebene Rou- 
te zu fahren, ohne an die Seiten 
anzuecken. Das würde nicht zu Da- 
kar passen und deshalb gehen wir 
einen anderen Weg.“ Er erzählte 
uns, dass die Etappen vollkommen 
offene Gebiete seien, durch die 


en = 
Die Motorräder steuerten sich noch ein wenig steif. 
Laut Big Moon arbeitet man aber intensiv am Handling. 


man sich selbst navigieren müsse. 
Klar habe man im Auto oder im 
Truck einen Beifahrer, der einem 
das Roadbook vorlese, doch egal 
ob man nun im Auto, Truck, Quad 
oder auf dem Sitz eines Motorrads 
Platz nehme, man müsse selbst 
den Weg suchen. Für das Naviga- 
tionsfeature verwendete man ech- 
te Roadbooks der Rallye Dakar und 
setzte sie zusammen mit einem 
Veteranen der Rennserie um. In 
diesen Büchern sind grobe Abbil- 
dungen zum Gebiet zu finden so- 
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Die Strecken führen euch zumeist weg von der Straße C? 
| und mitten durch die Wüste oder ein Flussbett. " 
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wie die Info, bei wie viel gefahrenen 
Kilometern ihr auf die abgebildete 
Stelle trefft und auf wie viel Grad 
ihr euer Vehikel ausrichten müsst, 
um in die Richtung des náchsten 
Wegpunktes zu kommen. 

Das hórt sich allerdings etwas 
einfacher an, als es tatsáchlich 
ist, denn im Optimalfall lest ihr 
die Karte ja nicht still bei einem 
Schlückchen Tee, sondern rast so 
schnell wie móglich über Stock, 
Stein und Wüstensand. Zudem 
sind die Angaben auch nicht hun- 
dertprozentig genau auf euer Fahr- 
zeug (allesamt Original-Vehikel der 
vergangenen Rallye dieses Jahres) 
zugeschnitten. SchlieBlich kann es 
sein, dass ihr mit eurem Motorrad 
eine steile Düne gar nicht hoch- 
kommt und außen herum fahren 
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Die unterschiedlichen Vehikel sehen gut aus, sind aber. 
nicht ganz so detailliert wie beispielsweise in Forza. 


müsst, ihr euch in besonders wei- 
chem Sand festfahrt oder plötzlich 
ein Sturm heraufzieht und ihr auf- 
grund mangelnder Sicht vom Kurs 
abweicht. Der  Kilometerzáhler 
läuft trotzdem weiter. 

Während ihr im Competitor- 
und dem Legends-Modus keiner- 
lei Navigationshilfen außer eurem 
Roadbook (und eurem Beifahrer) 
habt, wird euch im Rookie-Modus 
die Richtung des nächsten Weg- 
punktes angezeigt. Dennoch bleibt 
Dakar 18 auch hier anspruchsvoll, 
denn nicht immer ist der direkte 
Weg auch der beste. Fahrt ihr ein- 
fach geradeaus Richtung Weg- 
punkt, kann es gut sein, dass ihr 
zwar verdammt schnell seid, aber 
unterwegs auch euer Fahrzeug ver- 
schrottet, da ihr nicht richtig auf 


| „э сй] 
Sämtliche Fahrzeuge, Piloten und Co- f e 
Piloten sind in Dakar 18 offiziell lizenziert: 


eure Umwelt geachtet habt. Zu- 
dem gibt es auch im Rookie-Modus 
immer wieder Stellen, wo der Weg- 
punkt für ein paar Kilometer nicht 
angezeigt wird. Schickt euch das 
Roadbook beispielsweise ein tro- 
ckenes Flussbett entlang, müsst ihr 
diesem ohne Anhaltspunkt folgen 
und seid auf das Roadbook ange- 
wiesen, um quasi an der richtigen 
Stelle die „Ausfahrt“ zu nehmen. 
So wird man gut auf den bereits 
viel hárteren mittleren Schwierig- 
keitsgrad vorbereitet. 


Technik und Rennspaß 

Wir empfehlen jedenfalls selbst 
Rennspielprofis zu Anfang den 
Rookie-Modus, da man sich ohne 
Übung im korrekten Lesen des 
Roadbooks auch hier schón ver- 


franzen kann und die Orientierung 
verliert. In diesem Fall hilft es, eine 
Düne hochzufahren und zu schau- 
en, ob ein anderer Fahrer gerade in 
der Nähe ist, oder man lässt sich 
zum letzten Wegpunkt zurückset- 
zen. Dies funktionierte auf dem PC 
in Sekundenschnelle, auf der PSA 
war die Ladezeit allerdings ziem- 
lich lang. Auf der normalen PS4 
láuft Dakar 18 übrigens mit 30 bis 
40 Bildern pro Sekunde und auf 
der Pro mit 60. Auf dem PC hat 
man natürlich noch mehr fps zur 
Verfügung. Im Zweispieler-Split- 
screen-Modus ist die Framerate 
ein wenig niedriger, blieb aber 
während unseres Hands-ons je- 
derzeit flüssig. Für die Multiplayer- 
Rennen — egal ob online oder off- 
line — verzichteten die Big Moon 
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Mit den mächtigen Trucks machte es uns besonders 


viel Spaß, durch die Landschaft zu pflügen. 


Studios auch ausnahmsweise auf 
ihren Anspruch, die Rallye Dakar 
so realistisch wie möglich abzubil- 
den, da man hier nicht zeitversetzt, 
sondern gemeinsam mit den ande- 
ren Mitspielern startet. Laut Paulo 
Gomes soll es aber vor allem online 


3 machen!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Die Big Moon Studios haben bislang nur kleine 
eigene Projekte gemacht oder Auftragsarbeiten 
für andere Studios erledigt und die letzten 
Dakar-Spiele vor langer, langer Zeit waren 

eher durchschnittlich, sodass ich bei meinem 
Besuch in Porto erst mal ein wenig skeptisch 
war. Dakar 18 entpuppte sich jedoch als positive 
Überraschung und landete sofort auf meiner 
Einkaufsliste. Rein fahrerisch gibt es bessere 
Rennspiele, hier ist Dakar 18 „nur“ gut. Doch 

in Verbindung mit dem Fokus auf die korrekte 
Navigation macht der Titel nach etwas Eingewöh- 
nung verdammt viel Laune. Dakar 18 ist jederzeit 
fordernd, aber auch fair, und der Rookie-Schwie- 
rigkeitsgrad führt einen gut an das Spiel heran. 
Wenn man nicht zu ungeduldig ist und sofort 

die Flinte ins Korn wirft, stellen sich bald kleine 
Erfolge ein, die einen noch weiter motivieren, die 
Wegpunkte abzufahren. 


Da tunse ng: 

Wir reisten ins schöne Porto, quatschten mit den 
Entwicklern, zockten deren Spiel und tranken 
abends gemeinsam Wein. 


Wertungstendenz 
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viele Einstellungsmöglichkeiten 
geben, welche Fahrzeuge erlaubt 
sind oder nach welchen Regeln all- 
gemein gefahren wird. 

Apropos fahren: Dakar spielte 
sich in den Gebieten Perus, Boli- 
viens und Argentiniens richtig gut 
und nachvollziehbar, war aber auch 
nicht so simulationslastig wie bei- 
spielsweise ein Dirt Rally. Sowohl 
Anfänger als auch Profis oder eher 
sowohl Fun-Racer als auch Sim- 
Fans werden mit dem Fahrverhalten 
gut klarkommen. Vielleicht ist es für 
die Arcade-Leute ein wenig knackig 
und für die Sim-Racer einen Ticken 
zu leichtgängig, doch spielerisch 
wird der Titel wohl beiden Lagern 
Spaß machen. Der Anspruch von 
Dakar 18 liegt eben auch ganz klar in 
der Navigation, obwohl man merkt, 


dass Spieler mit Sim-Erfahrung et- 
was im Vorteil sind, gerade wenn es 
darum geht, die Leistung des Autos 
oder die Tücken der Gebiete sowie 
einiger Fahrmanóver abzuschät- 
zen. In einem Racing Seat habt ihr 
zudem hervorragendes Feedback 
und spürt genau, wie sich euer 
Vehikel auf dem jeweiligen Unter- 
grund der zwölf bis zu zwei Stunden 
dauernden Etappen anfühlt. Beim 
Gamepad hingegen fehlte offenbar 
noch die Rumble-Funktion. Zudem 
steuerten sich die Motorräder noch 
ziemlich steif. Dies merkte Paulo 
Gomes jedoch selbst an und versi- 
cherte uns, dass am Fahrverhalten 
der Bikes bis zum Release noch or- 
dentlich geschraubt werde. 

Dakar 18 hat durch die Navi- 
gation eine hohe Einstiegshürde, 


doch wenn man sich mal ein wenig 
zurechtgefunden hat und erste Er- 
folge beim Lesen des Roadbooks 
sammelt, macht der Titel richtig 
viel Laune, entfacht eine unglaub- 
liche Motivation und fühlt sich 
einfach erfrischend anders als bis- 
herige Rennspiele an. Schon allein 
das Herumdüsen zwischen und 
auf den mehrere Häuser hohen 
Sanddünen erweckte bei uns eine 
kindliche Freude, die teilweise in 
Übermut gipfelte und wir etwa zu 
schnell fuhren und unser Gefährt 
hart aufschlug. Macht ihr dies zu 
oft, geht das Vehikel natürlich ka- 
putt. Einige Teile könnt ihr immer- 
hin reparieren und büßt dadurch 
ein wenig Zeit ein. Manchmal wer- 
den bestimmte Teile aber auch so 
stark in Mitleidenschaft gezogen, 
dass sie bis zum (unfreiwilligen) 
Ende der Etappe zerstört bleiben. 
Insgesamt gefiel uns Dakar 18 
richtig gut, aber ein paar kleine- 
re Makel offenbarte das Rennspiel 
dann doch. So fallen beispielswei- 
se häufig Clipping-Fehler auf, wenn 
man durch Büsche fährt, und die 
Kollisionsphysik ist (noch) nicht 
ganz optimal. So überschlug sich 
unser Auto schon mal etwas selt- 
sam und mit dem Motorrad flog 
unser Fahrer manchmal vom Sat- 
tel, obwohl der Aufprall nach dem 
Sprung gar nicht so hart war. Hier 
sollten die Big Moon Studios noch 
etwas Arbeit reinstecken. Doch 
auch falls sie dies nicht tun sollten, 
sollten Rennspielfans diesen be- 
reits jetzt überraschend guten und 
einfach mal erfrischend anderen Ti- 
tel im Auge behalten. CHR Е 
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J ACTION-ADVENTURE | Erinnert 
ihr euch noch dardh, als Lara 
Croft ihr erstes Reh érlegt hat? Es 
war. zu^Beginn der Tomb Raider- 
Reboot-Trilogie. Lara hatte Mitleid 
mit dem armerf Tier. Sie war von 
Gewissensbissen geplagt, da sie 
ihr Leben überðas des Rehs stell- 
tesWir sahen eine verletzliche jun- 
„ge Frau, deren Abenteuerlust mit 
Angst einherging. Angst vor den 
Gefahren. Angst vor dem Tod. 
“4 Die Lara, die wir während der 
! mehrstündigen Zock-Session von 
Shadow of the Tomb Raider erle- 
ben, ist merklich anders: Im peru- 
X anischen Dschungel blickt sie 
plótzlich in das záhnefletschende 
[| Antlitz eines Jaguars. Sie schafft 
М es, sich zu befreien und schwächt 
die Raubkatze mit gezielten Pfeil- 


e 2 wm" 
Trophäe: Stolz imm Lara ae Fell des "ЕЕЕ ап Ihrem gestählten Körper und Much len zum hat sie der eren i 
E - Raubkatze gezogen. Bevor wir jetzt in einen Shitstorm laufen: Selbstverstándlich missbilligen wir jegliche Gewalt gegen Tiere! 


| 
| 


Mmmh, Fresschen: Тт Dschungel lauern vielet Gefahren, etwa dieser Jaguar. Dass sich 
* Lara nicht mal von Großkatzen an ihrer Mission hindern lässt, beweist. das Bild links. 
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Pi ies Netztlich kann das Tier 
och laufen und Lara ver- 
ihm y Gna Wo XA 
1 kniet si de si ento- 
aguar, zieft ihm mit chirurgi- 
SÉ Ruhe das Fell ab und trägt 
es yon nun an Stolz an ihrem mus- 
kulösen\ Frauenkörper, als wolle 
sie sigrialisieren: „Nicht einmal 
ein Jaguatkann mir etwas anha- 
ben, й euch vor mir in Acht!“ 


Miss Croft hat sich verándert 

Das neue _Lara-Abenteuer ent- 
stand unter. veránderten Vorzei- 
chen. Wáhrend. die Verantwor- 
tung für die beiden letzten Tomb 
Raider-Teile bei Crystal Dynamics 
lag und das Team von Eidos Mon- 
tréal nur Zuarbeiter war, ist es 
diesmal genau andersherum. Die 
Kanadier haben nicht.nur die cha- 
rakterliche Weiterentwicklung von 
Lara Croft fortgeführt, die bereits 
in Rise of the Tomb Raider taffer 
rüberkam als im ersten Teil der Tri- 
logie. Sie haben zuch den Wunsch 
vieler Serien-Fans erhört, die 
mehr von der Essenz der Ur-Tomb 
Raider-Spiele spüren wollten: 
Mehr Wegfindungsarbeit, mehr 
Rätsel, weniger Kämpfe — auf die- 
se Formel lässt sich Shadow of the 
Tomb Raider herunterbrechen. 
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. Auf die Pelle gerückt: In engen Höhlen kommt die га 
sichtsausdruck lässt erahnen, dass sie sich etwas vor dem fürchtet, was sie erwarte 


Nur-blód, wenn man gar nicht 
zu den eingefleischten Hardcore- 
Abenteurern gehórt, die gerne 
viel Zeit investieren, um schwie- 
rige Rátsel zu knacken, oder frus- 
triert sind, wenn sie mal wieder 
in den Abgrund stürzen. Alleine 


. in unserer Redaktion gibt es total 


unterschiedliche Geschmäcker: 
Matthias Dammes etwa liebt es, 
Gefechten aus dem Weg zu ge- 
hen, er vertieft sich dafür lie- 
ber in herausfordernde Rátsel. 
Unsere : Redaktions-Zwillinge 
Thomas und Andreas Szedlak 
sind dagegen eher ungeduldi- 
ge Naturen. Sie betätigen lie- 
ber den Abzug von Pistole oder 
Maschinengewehr und versu- 
chen ihre grauen Zellen nicht zu 
überanstrengen. 


SECH 


Won ue 
ZE 
era Lara ganz nahe. 


Wie hättet ihr es gerne? 

Deutliche Geschmacksunterschie- 
de konnte das Entwicklerteam 
um Level Design Director Arne 
Öhme, der gemeinsam mit 
Narrative Director Jason Dozois 
beim Hamburger Anspiel-Event 
dabei war, ebenfalls feststellen, 
als sie im Montrealer Studio zahl- 
reiche Testspieler an Shadow of 
the Tomb Raider setzten. Daher 
haben sich die Macher etwas 
überlegt, um möglichst viele Ge- 
schmäcker treffen zu können. Die 
Gesamtschwierigkeit des neu- 
en Lara-Abenteuers setzt sich 
aus drei Kategorien zusammen: 
Kampf-, Gelände- und Rätsel- 
schwierigkeit. Stellt man die Ge- 
ländeschwierigkeit auf „Leicht“, 
dann wird an jeder Kletterwand 


ёч 


: Lara kann sich nun mit Lehm beschmieren und aus gn, 
r hohen Gras heraus Feinde überraschen. (Xbox One). 
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sofort die Taste eingeblendet, die 
es zu drücken gilt. Allerdings fühlt 
man sich da schnell wie ein klei- 
nes Kind, das von seiner Mama 
an die Hand genommen wird. Uns 
hat die Einstellung „Normal“ am 
besten gefallen, bei der wie im 
Vorgänger an Kletterstellen wei- 
Be Spuren zu erkennen sind. Auf 
„Schwer“ fehlen diese Markie- 
rungen, außerdem hat Lara dann 
nur ganz wenig Zeit, um mit der 
zweiten Hand nachzugreifen und 
einen Absturz zu verhindern. 

Die Kampfschwierigkeit re- 
gelt die Häufigkeit von Muniti- 
onskisten und Laras Schadensin- 
tensität — natürlich auch die der 
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üngen muss Lara wie in den Vorgängern mit der zweiten H 
- nachgreifen. Je nach eingestellter Geländeschwierigkeit bleibt euch weniger oder mehr Zeit dafür La 


Gegner. Auf „Schwer“ verschwin- 
den Silhouetten, mit denen Fein- 
de in der Überlebenssicht mar- 
kiert werden: Gelb signalisiert, 
dass sich der Widersacher gerade 
nicht im Blickfeld eines Kamera- 
den befindet. 

Da man die drei Schwierig- 
keitsgrade jederzeit ändern kann, 
lässt sich das Spielerlebnis stets 
nach Lust und Laune verändern. 
Wir halten dies für eine hervor- 
ragende Mechanik, die sich hof- 
fentlich viele Spiele künftig zum 
Vorbild nehmen - einige Titel mit 
mehrteiligen Schwierigkeitsstu- 
fen gab es in der Vergangenheit 
ja schon. 


and 
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Wir sprachen mit Level Design Director Arne Öhme und 
Narrative Director Jason Dozois von Eidos Montréal über 
Laras Weiterentwicklung, über die neuen Open-World- 
Abschnitte und über das mysteriöse Örtchen Paititi. 


: Immer mehr Actiongames besitzen Rollenspiel- 
Elemente, Assassin's Creed oder God of War zum Beispiel. 
Welche neuen RPG-Elemente sind in Shadow of the Tomb 
Raider enthalten, um den Spieler dauerhaft zu fesseln? 
Jason Dozois: Shadow of the Tomb Raider bietet eine Menge 
an sozial orientierten Missionen, in denen man mit Menschen 
spricht und Story-Fragmente zusammenträgt, die letztlich zu 
einer Schlussfolgerung führen. Wir haben so was zuvor noch 
nicht gemacht. In Rise of the Tomb Raider waren Dialoge eher 
auf die jeweilige Aufgabe bezogen. Nun lassen sich durch 
Gespráche auch Shops freischalten, das Wirtschaftssystem 
ist mehr mit dem Sozialen verlinkt. Man erhält zum Beispiel 
auch Tipps für Entdeckungstouren. Das alles sind Dinge, die 
der Vorgánger nicht bot. 

Arne Öhme: Es gibt nun auch ein Outfit-System, das Lara 
erlaubt, Kleidung für sich zu craften. Außerdem lassen sich 
auf diese Weise Gameplay-Hilfen freischalten. So kann Lara 
mit einem bestimmten Outfit auch den Spielstil ändern. Dies 
ist zwar nicht direkt wie in einem Rollenspiel, aber bietet 
dennoch eine gewisse Wahlfreiheit. 


: Was kann man in den neuen Open-World-Abschnitten 
erleben? 
Dozois: Es gibt drei Arten von Abschnitten: Nach wie vor 
erlebt man Skript-Sequenzen wie die Flut, in denen wir erzáh- 
lerische, emotionale Momente erschaffen wollen. Dann haben 
wir den Dschungel. Es ist kein Hub, aber man kann trotzdem 
viel entdecken, etwa Gräber und Sammelgegenstände. Man 
kann den Weg verlassen und es fühlt sich etwas offener an, 
aber es ist immer noch ein linearer Level, jedoch mit der Móg- 
lichkeit zum Erkunden. Und dann gibt es die Social Hubs, die 
total offen sind. Man kann Missionen annehmen, die Umge- 
bung erkunden, es gibt Jagdmóglichkeiten und einiges mehr. 
Das sind die drei Arten von Levels im Spiel. 
Öhme: Im Verlauf des Abenteuers wird es immer wieder of- 
fenere Abschnitte geben, in denen man mal durchatmen und 
eigene Wege gehen kann. Der Hub in Rise war mehr ein Jagd- 
gebiet. Paititi dagegen ist ein bombastischer Ort mit verschie- 
denen Wahrzeichen, großen Gebäuden, die sich erkunden 
lassen. Der Ort bietet einem Luft zum Atmen. 


: Es ist der dritte Teil mit der jungen Lara. Wird es sich 
immer noch neu anfühlen, Lara zu entdecken? 
Dozois: Wenn man sich die Persónlichkeit von Lara anschaut, 
dann ging es im ersten Teil hauptsáchlich ums Überleben. 
In Rise of the Tomb Raider hat sie Ärger gesucht und auch 
gefunden. Nun erwarten sie áhnliche Dinge. Es geht wieder 
ums Überleben, wir haben mehr dramatische Szenen im Spiel, 
etwa die Tsunami-Flut und das anschließende Gespräch mit 
Jonah auf dem Dach. Auch der Dialog mit Antanogist Dr. 
Dominguez offenbart eine neue Seite, da er über bestimmte 
Dinge mehr weiß als Lara und sie im Laufe des Gesprächs 
verunsichert. Es gibt im Spiel jede Menge emotionale, 
dramatische Szenen fernab von SchieBereien. Das zeigt Laras 
charakterliche Weiterentwicklung. 
Öhme: Lara muss mehr denn je die Umgebung meistern, 
sie erwarten mehr Möglichkeiten, mehr Herausforderun- 
gen, mehr tödliche Gefahren, vor allem in den Unterwasser- 
Abschnitten. 
Dozois: Für mich als Spieler ist es schón, dass das Schleichen 
wieder mehr Bedeutung bekommt. In Rise war es so: Wurdest 
du einmal entdeckt, dann ging die Post ab. Ich liebe es aber, 
zu schleichen und Abschnitte zu absolvieren, ohne gesehen 
zu werden. Wenn du jetzt entdeckt wirst, hast du die Möglich- 
keit dich wieder zu verstecken, zum Beispiel einen Baum 
hochzuklettern. Dann wartet man einen Moment, beobachtet 
die Feinde, versucht einen Gegner zu isolieren und schaltet 
ihn aus. So was befriedigt mich total. 


: Es gibt eine Menge an dramatischen Skript-Sequenzen, 
fast wie in einem Kinofilm. Gibt es eigentlich irgendwelche 
Verbindungen zwischen dem jüngsten Tomb Raider-Film und 
Shadow of the Tomb Raider? 


Narrative Director Jason Dozois (links) 
sowie Level Design Director Arne 
Öhme von Eidos Montréal standen uns 
in Hamburg Rede und Antwort. 


Arne Ohme uno 
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„Die Umgebung, Lara, ihre Feinde 
— all das sorgt Im Zusammenspiel mit 
der Story für mehr Spannung.“ 


Dozois: Ich glaube, der Film war sehr von Tomb Raider (2013) 
inspiriert. Viele Kulissen stellten eine Hommage an das Spiel 
dar. Allerdings sind die Medien so unterschiedlich: Comic 
vs. Film vs. Spiel — als Macher ist man immer bestrebt, das 
zu tun, was für das jeweilige Medium das Beste ist. Unser 
Spektrum unterscheidet sich sehr vom Tomb Raider-Strei- 
fen, da wir 30 bis 40 Stunden füllen müssen, der Film nur 90 
Minuten. Filmemacher müssen beim Storytelling viel mehr 
aufs Tempo drücken als wir. Wir können riesige, herausfor- 
dernde Gräber bauen, in denen man sich Stunden aufhalten 
kann. Das Spiel kann auf eine Weise als Schrittmacher 
fungieren, wie es ein Film niemals leisten könnte. 


Shadow of the Tomb Raider bietet eine Menge neuer 
Dinge, doch gibt es ein bestimmtes Feature, das ihr als das 
wichtigste erachtet, etwas, das die größte Auswirkung auf 
den Spielspaß hat? 

Dozois: Es ist die gesteigerte Dramatik. Dazu tragen mehrere 
Dinge bei: die Umgebung, Lara, ihre Feinde — all das sorgt 

im Zusammenspiel mit der erzählten Geschichte für mehr 
Spannung. 

Öhme: Aus Gameplay-Sicht stechen die Schleichmöglich- 
keiten und die Unterwasser-Abschnitte heraus. Zudem findet 
Lara nun Orte vor, an denen Leben herrscht, wo Menschen 
sind. Das bringt nicht nur Gameplay-Möglichkeiten mit sich, 
sondern auch eine Sinnhaftigkeit in ihre Abenteuer und ihre 
Mission. Lara schließt Freundschaften, bekommt Unterstüt- 
zung. Wir sorgen für einen Kontrast zwischen diesen dunklen, 
unterirdischen Abschnitten oder Unterwasser-Höhlen sowie 
dem Treiben in Paititi. Die Beziehungen haben auch emotio- 
nale Auswirkungen, insbesondere gegen Ende des Spiels. 
Dozois: Eine Sache möchte ich noch hinzufügen: Die erste 
Sequenz der Demo, als Lara sich in einer Menschenmenge 
versteckt und mit Jonah unauffällig einen Weg bahnt, dies 
war für uns eine wichtige Änderung. Denn in den meisten 
Tomb Raider-Spielen beginnt Lara alleine. Wir wollten diesmal 
jedoch so ungeskriptet wie nur möglich starten, ohne enge 
Höhle, ohne die Gefahr zu sterben. Dies soll sich durch das 
gesamte Spiel ziehen: Menschen sind wichtig für Lara. Ihre 


Motivation besteht nicht einzig darin, dass sie die Mörder 
ihres Vaters zur Rechenschaft ziehen möchte. 


Was ist mit einer Liebesbeziehung? Nathan Drake zum 
Beispiel hat immer mal was am Laufen, doch Lara ist ständig 
Single. Warum? 

Dozois: (lacht) Sie ist stets auf ihre Aufgabe fokussiert, das 
ist ihre Leidenschaft. Lara Croft ist nicht dieselbe Art von 
Abenteurer wie Nathan Drake. 


Ich finde es toll, dass sich der Schwierigkeitsgrad in 
drei Kategorien anpassen lässt. Wie kam es zu dieser grund- 
legenden Neuerung? 

Dozois: Wir haben viele Tests gemacht und Spieler scheitern 
sehen. Ein Beispiel: Man stößt im späteren Spielverlauf auf 
ein sehr komplexes Rätsel. Anfangs versteht man gar nichts. 
Dann haben wir den Leuten Tipps gegeben. Auf einmal war 
es zu einfach. Manche sagten: „Jetzt war ich kurz davor, das 
Rätsel zu lösen, und ihr habt mir die Antwort verraten.“ Das 
war der Moment als ich mir sagte, dass es Leute gibt, die ein- 
fach nur die Story erleben wollen, andere wiederum halten 
sich auch gerne mal eine Stunde an einem Rätsel auf, um es 
zu lösen. Es ist schwierig, sich auf einen festen Zeitrahmen 
festzulegen, wann Spieler frustriert werden könnten. Passiert 
das nach zwei Minuten? Nach fünf Minuten? Manchen kann 
es nie zu schwer sein. So haben wir die Hinweise abgestuft: 
Auf „Leicht“ erhält man alle Hinweise, auf „Schwer“ über- 
haupt keine. Wenn also Leute der Meinung sind, wir sollten 
die Rätsel schwerer machen, dann brauchen sie jetzt nur die 
Tipps auszuschalten. Und das kam bei den Tests sehr gut an. 
Öhme: Ergänzend möchte ich hinzufügen, dass wir schon bei 
Rise of the Tomb Raider gemerkt haben, dass sich die Spieler- 
schaft verändert hat. Viele möchten sich nicht durch Tipps 
helfen lassen. Sie möchten eine größere Herausforderung. 
Auf der anderen Seite wollen wir nicht diejenigen Spieler 
enttäuschen, die sich an den Flow von Rise oder von Tomb 
Raider gewöhnt haben. 


Was haltet ihr eigentlich von Virtual Reality? 
Dozois: Lass mich das auf Deutsch sagen: Ich weiß nicht. 
(lacht) 
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Flutwelle: In Spielen haben wir schon unzählige Spektakular inszenierte Momente erlebt, doch an einen Tsunami können wir uns nicht erinnern. Habt [ - 
ihr eine große Glotze und eine Surround-Anlage samt Subwoofer, dann wird euch dieser Abschnitt garantiert für längere Zeit im Gedächtnis bleiben. 
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Lautlose Abenteurerin In Mexiko und Peru — wo wir uns 


Allzu viele Feuergefechte erle- 
ben wir in den Anfangsstunden 
des Spiels tatsächlich nicht. Das 
liegt allerdings auch daran, dass 
Lara seit Rise of the Tomb Raider 
dazugelernt hat und den schwer 
bewaffneten Trinity-Soldaten 
nun mit anderen Mitteln begeg- 
net. Sie darf sich etwa mit Lehm 
beschmieren und kann sich fast 
komplett unsichtbar machen. So 
lässt sich die Schar an Widersa- 
chern Stück für Stück ausdünnen. 
Im Grunde passen lautlose Kills 


beim Probespielen austoben durf- 
ten — lauern jedoch noch mehr Ge- 
fahren als „nur“ die Soldaten der 
Geheimorganisation Trinity: Wir 
bekommen es mit riesigen Wasser- 
schlangen zu tun, müssen Lara vor 
dem Aufspießen durch hinterhäl- 
tige Fallen bewahren oder schwin- 
gen uns regelmäßig, abgeseilt von 
einer Felswand, waghalsig auf ei- 
nen Vorsprung. Die Häufigkeit der- 
artiger Herausforderungen ist ge- 
genüber dem Vorgänger gestiegen. 

Für Nervenkitzel sorgen au- 


Jonah am Flirten: Im peruanischen Örtchen Kuwaq Yaku wirft Jonah ein Auge auf die Kurz“ 


haarige mit dem Cappy. Und das Mädel scheint einem Flirt auch nicht abgeneigt zu sein. 


Tsunami auf der mexikanischen 
Halbinsel Yucatan im Gedächt- 
nis. Unweigerlich wird man an die 
schrecklichen Bilder vom südost- 
asiatischen Tsunami des Jahres 


ler allzu emotionale Szenen wei- 
testgehend, dennoch nimmt ei- 
nen die Bildgewalt gefangen, vor 
allem wenn man den Tsunami 
wie wir in 4K-Auflósung und mit 


auch mehr zu einer Abenteurerin 
wie Lara Croft als rambomäßige 
Einer-gegen-alle-SchieBereien. 


Berdem die grandios inszenier- 
ten Skript-Sequenzen: Am nach- 
drücklichsten bleibt dabei der 


Der größte Knotenpunkt (Hub) in einem Tomb Raider-Spiel 
bietet ungemein viel zum Entdecken und Erleben. 


Paititi ist ein faszinierendes Örtchen im Osten Perus. Es wird in Büchern als 
die , Verlorene Stadt der Inka" bezeichnet. In Shadow of the Tomb Raider 
findet Lara diesen Ort fernab jeglicher Zivilisation. Paititi ist der größte 
Hub, der je in einem Tomb Raider-Teil zum Verweilen und Erkunden ein- 
lud. Von hier aus lassen sich herausfordernde Gräber entdecken und jede 


Menge Nebenaufgaben erledigen, die Lara Erfahrungspunkte und verschie- 
dene Belohnungen liefern. Es gibt Schatztruhen und weitere Geheimnisse 
zu entdecken. 


Auf dem Marktplatz von Paititi tobt das Leben, hier lassen sich auch Roh- 
stoffe, Waffen oder Outfits handeln. Láuft man ein wenig herum, trifft man 
Kinder beim Spielen, Leute, die ihrer Arbeit nachgehen, und Musiker, die 
für ein einzigartiges Flair sorgen. Wer mag, kann übrigens in den Optionen 
einstellen, dass die NPCs ihre originale Sprache verwenden. In Paititi 
steckt derart viel Liebe zum Detail, dass wir es kaum erwarten können, 
diesen Ort im fertigen Spiel ausgiebig kennenzulernen. 
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HDR-Effekten erlebt — an der 
Xbox One X mit konstanten 30 
Bildern pro Sekunde. 


2004 erinnert, bei dem 280.000 
Menschen ums Leben kamen. 
Zwar ersparen uns die Entwick- 


TA 


Die verlorene Stadt der Inka: Das im Osten Perus gelegene Paititi ist noch unberührt von der 
Zivilisation. Der Ort versprüht eine faszinierende Atmosphäre und bietet jede Menge Betätigungsfelder. 
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Amazone: Inzwischen geht Lara deutlich entschlossener 
‚zu Werke als noch zu Beginn der Reboot-Trilogie. 


Während die Inszenierung 
der bislang gesehenen Skript-Se- 
quenzen beeindruckend ist, hält 
sich der spielerische Anspruch 
hier in Grenzen. Als wir von den 
Wassermassen mitgerissen wer- 
den, müssen wir Lara lediglich per 
Analogstick nach links oder rechts 
treiben lassen, um Hindernissen 
zu entgehen. Toll inszeniert, aber 
spielerisch arm — von solchen Ab- 
schnitten haben wir in den ersten 
Spielstunden mehrere erlebt. Bei- 
spielsweise müssen wir eine Fels- 
wand hochklettern und dabei her- 
abfallenden Objekten ausweichen. 


Maya-Apokalypse 

Die häufigen und teilweise recht 
langen Cutscenes sind wieder 
filmreif gestaltet. Dabei ist die 
deutsche Synchronisation auf ge- 
wohnt hohem Niveau, sie reicht 
aber an die englische Sprachaus- 
gabe nicht ganz heran. Gespannt 
waren wir darauf, zu sehen, wie 
sich die freundschaftliche Be- 
ziehung zwischen Lara und Jo- 
nah entwickelt und ob die erzähl- 
te Geschichte ähnlich fesselt wie 
etwa in einem Uncharted 4. Bis- 
lang jedoch wollen bei uns keine 
intensiven Emotionen aufkom- 


Rollenspiel-Features in Action-Titeln sind ja schwer im Kommen. Lara Croft ist auf diesen 
Zug noch nicht aufgesprungen, ihr neues Abenteuer bietet zum Beispiel keine Levelauf- 
stiege oder Kleidungsstücke mit Schutzwirkung. Mittels Fáhigkeitspunkten lassen sich 


men, selbst als Lara unfreiwil- 
lig eine Maya-Apokalypse auslóst 
und sie dies offensichtlich mit- 
nimmt. An die fesselnden Unchar- 
ted-Momente mit Nathan, Bru- 
derherz Sam, Gattin Elena und 
Freund Sully kommen die Dialoge 
zwischen Lara und ihrem Beglei- 
ter Jonah nicht heran — bislang 
wohlgemerkt, denn wir haben le- 
diglich die ersten Stunden des 
Action-Adventures erlebt. 

Die Nase vorn hat das neue 
Lara-Abenteuer dafür bei Rät- 
seldichte und -Komplexitat. Es 
gibt mehr Gráber denn je zu er- 


forschen und die Lósungswege 
sind teilweise erst auf den zwei- 
ten oder dritten Blick ersichtlich. 
In der leichtesten Rätselstufe 
gibt Lara in Form von Selbstge- 
sprächen Hinweise, allerdings 
so, dass man dennoch die Augen 
offenhalten und das Gehirn ein- 
schalten muss. Oft ist auch Ge- 
schick und eine schnelle Reaktion 
gefragt, eben ganz wie man es 
von den ersten Tomb Raider-Tei- 
len aus den 1990ern kennt — ihr 
wisst schon, als Laras Proportio- 
nen noch „leicht“ aus den Fugen 
geraten waren. 


jedoch zahlreiche Upgrades für Lara freischalten. Diese sind unterteilt in drei Kategorien: 
„Sucher“ verbessert Laras Erkundungs- und Beobachtungsfähigkeiten. So kann sie zum 
Beispiel mit der Überlebenssicht auch Fallen anzeigen lassen. „Krieger“ erhöht ihr Kampf- 
und Waffengeschick. Beispielsweise widersteht Lara nach einer Wundheilung kurzzeitig 
feindlichem Sc Sammler“ wirkt sich positiv auf ihre Heimlichkeit und Herstel- 
lungsfahigkeiten aus. Lara kann etwa Feinde nach Lautlos-Kills automatisch plündern. 
Insgesamt lassen sich mehr als 60 Upgrades mittels Fähigkeitspunkten kaufen. 


Lara kann auch ihre Standardwaffen wie Bögen oder Messer upgraden. Der Recurvebogen 
etwa lässt sich mit verstärkten Armen ausrüsten, die eine erhöhte Spannung und damit 
schnellere Pfeile ermöglichen, was mehr Schaden verursacht. Ein verstärkter Schaft lässt 
ein höheres Zuggewicht zu, was ebenfalls den Schaden erhöht. 


"B та 1° у 
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Auch wenn die Upgrade-Möglichkeiten insgesamt im Vergleich zum Vorgänger gestiegen 

sind, spricht nichts dagegen, dass künftige Tomb Raider-Teile auch mit motivierenden 

RPG-Features ausgestattet werden, wie etwa Assassin's Creed: Origins oder God of War. 
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Lustigerweise dürft ihr das 
neue Abenteuer auch mit der Lara 
von damals bestreiten. Zumin- 
dest, sobald ihr das entsprechen- 
de „Outfit“ freigeschaltet habt 
— das solltet ihr mal ausprobie- 
ren, vor allem Dialog-Cut-Scenes 
zwischen der Ur-Lara und Jonah 
sehen urkomisch aus. 


Viel Licht, kaum Schatten 

Grafisch hat uns vor allem der 
Anfangsabschnitt in Yucatan 
schlichtweg vom Hocker gerissen, 
als Lara in einer Höhle aufwacht 
und aus ihr entkommen muss. 
Die hoch aufgelösten Texturen 
sehen ebenso brillant aus wie 
die HDR-Lichteffekte. Das Ent- 
wicklerteam versucht immer wie- 
der, durch ganz enge Passagen 
ein klaustrophobisches Gefühl 
zu erzeugen und lässt die Kame- 
ra dabei ganz nah an Lara he- 
ranrücken. Auch das farbenfrohe 
und belebte peruanische Örtchen 
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- Berner: An Feuerstellen dürft ihr A Outfit ändern. Witzigerweise stehen 
fe uch dabei auch Laras Looks aus früheren Tomb Raider- Teilen zur Verfügung. 


ай 


Kuwaq Yaku hat uns ob der liebe- 
vollen Gestaltung prima gefallen. 

Atmosphärisch erstklassig 
sind die Dschungelabschnitte 
in Peru. Pflanzen reagieren auf 
Laras Berührungen, bewegen 
sich physikalisch korrekt. Viel- 
leicht sind die Lichteffekte nicht 
ganz so beeindruckend wie in ei- 
nem Horizon: Zero Dawn, aller- 
dings lief Aloy durch Blätter ein- 
fach hindurch, das muss man 
fairerweise dazusagen. 

Noch detailreicher und leben- 
diger als Kuwaq Yaku ist das pe- 
ruanische Paititi. Es ist ungemein 
reizvoll, die , Verlorene Stadt der 
Inka“ zu erkunden. Was es hier al- 
les zu entdecken und zu tun gibt, 
lest ihr im Kasten. 

Positiv ins Auge gestochen 
sind uns überdies die zahlrei- 
chen Wasserabschnitte. Es wird 
beim Spielen überdeutlich, dass 
die Entwickler die Foundation-En- 
gine merklich aufgemotzt haben. 


+ 


tiv Viel [ze Unter Wasser. Auch diesmal werdet ihr die 
Abefteurern bei айап Tauchgängen begin ie Unterwasser-Abschnitte sind atemberaubend detailliert gestaltet. 


ж. 


[Тїїегеззагї : Kuwaq Yaku ist ein Vorgeschmack auf aufd den! Hub- Ort Paititi. Auch in dem kleinen 
| Örtchen dürft ihr Handel betreiben, Aufträge annehmen ‘oder euch einfach umschauen. А, 


Wir prophezeien mal: Shadow of 
the Tomb Raider wird das bislang 
schönste Lara-Abenteuer, vor 
allem in AK-Auflösung! 


Laras Meisterstück? 
Ob der Abschlussteil der Tomb 
Raider-Trilogie auch der beste 
sein wird, lässt sich noch nicht mit 
Bestimmtheit sagen. Es spricht 
nach den gespielten Abschnitten 
jedoch einiges dafür, dass Laras 
neuestes Abenteuer zumindest in 
puncto Herausforderung, Umfang 
und Grafik die sehr guten Vorgän- 
ger in den Schatten stellen wird. 
Skeptisch sind wir noch, ob 
die erzählte Geschichte ein all- 
zu großer Motivationsfaktor sein 
wird, auch wenn die Macher dies 
versprechen — siehe Interview. 
Insbesondere Sony-Titel wie The 


Last of Us, Uncharted 4 oder 
Horizon: Zero Dawn haben die 
Story-Messlatte sehr hoch gelegt. 

Auf jeden Fall bietet die 
Geschichte um die drohende 
Maya-Apokalypse das Potenzial, 
intensive Emotionen zu wecken. 
Unser Test wird die Auflösung 
bringen. ANDREAS SZEDLAK 


Mein 


Andreas Szedlak R 


Graber, Ratsel, wilde Tiere — Lara Croft ist DIE 
Abenteurerin der Videospielwelt. Zwar glaube 
ich nicht, dass Shadow of the Tomb Raider 

bei Story und Gesamtspielspaß eine Chance 
gegen das herausragende Uncharted 4 besitzt. 
Dennoch hat das neue Lara-Abenteuer das 
Zeug zum bislang besten Tomb Raider-Teil. Das 
kanadische Team hat mit dem unterteilten 
Schwierigkeitsgrad, den verbesserten Schleich- 
möglichkeiten und den komplexeren Gräbern 
an genau den richtigen Stellen gefeilt. Nicht zu 
vergessen natürlich das faszinierende Paititi! 
Auch grafisch kann Shadow of the Tomb Raider 
überzeugen. Ich durfte den Titel in 4K-Auf- 
lösung spielen (leider aber nur auf einer Xbox 
One X) und war immer wieder hin und weg von 
der Bildpracht. Lara ist so verführerisch schön, 
dass ich mich schon riesig auf das nächste Date 
mit ihr freue! 


In Hamburg durften wir Shadow of the Tomb Raider 
mehrere Stunden lang spielen, auf der Xbox One X 
in AK-Auflösung und mit HDR-Effekten. 
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-Doom Etema 


Größere Monster, fettere Wummen, noch mehr Gewalt: Der erste Titel 
mit id-Tech-7-Engine lässt euren Bildschirm explodieren! 


EGO-SHOOTER | Es war DAS High- 
light der QuakeCon 2018: Game 
Director Marty Stratton und Crea- 
tive Director Hugo Martin präsen- 
tierten erste Spielszenen aus Doom 
Eternal. Der Nachfolger des Se- 
rien-Reboots von 2016 ist das ers- 
te Aushängeschild für die brand- 
neue id-Tech-7-Engine, die laut id 
Software zehnmal mehr Geome- 


Das legendäre Crucible-Lichtschwert wurde 
Гат Ende des Gameplay-Videos kurz gezeigt. 
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triedetails darstellen kann als die 
Vorgánger-Engine. Auch die Textur- 
auflósung ist hóher denn je. Und 
was sollen wir sagen: Doom Eter- 
nalsah in den gezeigten Szenen, die 
laut id Software auf einem nicht nä- 
her spezifizierten High-End-PC lie- 
fen, extrem gut aus. Den würdigen 
Rahmen für ein Monster-Massaker 
liefern die Umgebungen auf der von 


Dàmonen überrannten Erde, in der 
Raumstation auf dem Mars-Mond 
Phobos sowie in der Hólle. Wunder- 
bare Explosionen, zerberstende Dä- 
monen und Finisher dürften die Her- 
zen der Fans hóherschlagen lassen. 


Sezieren geht über studieren 
Dank des neuen optischen 
Schadensmodells 


,Destructible 
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Demons“ lassen sich einige der 
Dämonen jetzt so richtig schön 
sezieren. Dem fliegenden Pain 
Elemental dürft ihr beispielsweise 
die Krallen, Teile des Torsos oder 
gezielt sein einziges Auge wegbal- 
lern. Der krabbelnde Arachnatron 
dagegen ist ohne seine Beine nur 
noch die Hälfte wert. Das bringt 
euch taktische Vorteile und sieht 


B. oA. x Nee? Se 
„Das optische Schadensmodell lässt euch die a ` Kä E ` 
` Dämonen Stück für Stück auseinandernehmen. = — EN 
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BP 
Mer sein Maul so weit aufreißt, der darf sich nicht 
| beschweren, wenn wir etwas hineinschießen. “ 
Më, да ee 


verdammt cool aus. Insgesamt soll 
es doppelt so viele Dämonen-Ar- 
ten geben wie beim Vorgänger, 
eine widerlicher als die andere! 

Um den Spielablauf noch dyna- 
mischer zu gestalten hat der Slayer 
jetzt die Fähigkeit, mit einem Flei- 
scherhaken größere Entfernungen 
blitzschnell zu überbrücken. Wo- 
bei sich der Haken nur an Gegnern 
befestigen lässt. Und wenn man 
dann schon mal vor dem Dämon 
steht, bietet sich doch ein Glory 
Kill an — auch diese beim Reboot 
eingeführte Nahkampfattacke ist 
wieder dabei. Neu sind kurze Aus- 
weichbewegungen (Dashes), die 
die Action noch dynamischer ma- 
chen. Zudem kann der Slayer nun 
an speziell markierten Wänden 
hochklettern. 

Das Waffenarsenal des Vor- 
gängers zu toppen ist nicht leicht, 
doch id Software hat sich eini- 
ges einfallen lassen: Die Ballista 
ist eine modifizierte Schrotflinte. 
Mit ihren explosiven Geschossen 
könnt ihr Dämonen festnageln. Die 


Das Monster-Design ist atemberau end. 
packt man doch gerne die Kettensäge au 
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Heavy Cannon ist dagegen halb 
Maschinenpistole, halb Sniperge- 
wehr. Eine Besonderheit ist eine 
Schulterkanone mit Flammenwer- 
fer, die ihr parallel zu eurer in den 
Händen gehaltenen Waffe nutzen 
könnt. Na, läuft euch auch schon 
das Wasser im Mund zusammen? 
Waffen- und Anzug-Upgrades 
wird es laut Marty Stratton in op- 
timierter Form auch wieder geben, 
Details verriet Stratton noch nicht. 
Ebenso wenig äußerte sich der 
Game Director zu den Gerüchten 
bezüglich einer Koop-Kampag- 
ne. Allerdings wurde in Austin der 
coole Invasion-Modus gezeigt, bei 
dem ihr selbst zum Dämon wer- 
det. Dringt in die Kampagne eines 
anderen Spielers ein und macht 
ihm das Slayer-Leben besonders 
schwer! Euer eingeblendeter 


Alias zeigt dem Slayer an, dass 
er es gerade mit einem „mensch- 
lichen Dämon“ zu tun hat. Sogar 
Dämonen-Jagdtrupps mit mehre- 
ren Mitspielern sind möglich. Na- 
türlich lässt sich diese Option ab- 


E. 
Der neue Schulterflammen- f 4 A 


werfer sieht nach viel Spaß aus. A 


schalten und die Kampagne ohne 
Störenfriede spielen. Einen „nor- 
malen“ Multiplayer wird es auch 
geben. Dieser wird im Gegensatz 
zum Vorgänger intern von id Soft- 
ware entwickelt, wurde aber noch 
nicht gezeigt. 

SnapMap, also der Karten- 
Editor des Vorgängers, wird in 
Doom Eternal nicht enthalten sein. 
„Diesmal setzen wir auf uns selbst 
und machen Inhalte, die die Leute 
wirklich wollen“, so Marty Strat- 
ton, der andeutet, dass man sich 
bei id Software im Nachhinein 
geärgert hat, für den Vorgänger 
keinen Singleplayer-DLC veröffent- 
licht zu haben. Bei Doom Eternal 
will man es anders machen, nach 
dem Release soll es für lange Zeit 
neue DLCs für die Kampagne ge- 
ben. „Wir entwickeln nicht nur 
ein Doom-Spiel, wir bauen ein 
Doom-Universum.“ 


It’s done, when it’s... 
Einen Release-Termin für Doom 
Eternal hat id Software auch auf 


Sr 
Ze 


ра “25% 


É 
LA 
y 


der QuakeCon nicht verraten. Wir 
gehen aber stark von einer Ver- 
öffentlichung im Laufe des kom- 
menden Jahres aus. Doom-Fans 
dürfen sich jedenfalls auf ein ful- 
minantes Gemetzel freuen, das 
laut Hugo Martin noch einiges 
mehr zu bieten hat als man auf der 
QuakeCon gezeigt hat: „Ihr wollt 
die Hólle auf Erden erleben? Es 
gab gerade einen Ausblick, aber 
am meisten freuen wir uns darauf, 
euch vóllig unerwartete Dinge zu 
präsentieren.“ THOMAS SZEDLAK 


Meinung 
„Dass id den eingeschla- 
genen Weg weitergeht, 
finde ich goldrichtig!“ 
Thomas Szedlak Reda 


mte 


- 
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Ich fand das Reboot von 2016 ziemlich fett 
und freue mich, dass id Software das Konzept 
beibehält und weiterhin auf viel Adrenalin im 
Blut des Spielers und viel Blut auf dem Boden 
der Spielwelt setzt. Alter Schwede, wie geht’s 
denn hier ab?! Ich kann es kaum erwarten, die 
neuen Waffen auszuprobieren (die Idee mit 
dem Schulterflammenwerfer ist genial!), um 
den Dämonen ihr ekelhaftes Grinsen aus ihren 
widerlichen Visagen zu ballern. Und höchst- 
persönlich in die Rolle eines Dämons und in die 
Kampagnen der Kollegen schlüpfen zu können, 
hat auch was. Klar, die gezeigten Gameplay- 
Szenen wirkten hektisch und unübersichtlich. 
Aber wenn die Action perfekt von der Hand 
geht und die Wumme in den Händen ordentlich 
(also so richtig viel) Wums hat, dann kommt 
man auch mit Hundert Dämonen auf einmal 
klar! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen der Quakecon wurden erstmals Spielsze- 
nen zum Doom-Nachfolger gezeigt, die wir wie immer 
professionell begutachtet und bewertet haben. 


Werung tendenz 
Ei E 80-95 


Infos 
HERSTELLER Bethesda 
а лат 
ао а 
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kämpfe — unsere Ewe ЖЕЕ 
zum neuen EA-Kicker. 


Die Lizenz für die 
UEFA Champions League und Eu- 
ropa League dürfte zu den großen 
Zugpferden von FIFA 19 zählen. 
Dabei stellt die Königsklasse für 
die Entwickler nicht nur eine wei- 
tere Lizenz dar, wie Gameplay-Pro- 
duzent Samuel Rivera auf einem 
Anspiel-Event in der Münchener 
Allianz Arena verrät. Spieler sol- 
len den Glanz und die Atmosphä- 
re des wichtigsten Turniers im eu- 
ropäischen Vereinsfußball hautnah 
miterleben können. In FIFA 19 lässt 
sich die Königsklasse in verschie- 
denen Modi bestreiten: Im klassi- 
schen Tournament-Mode kickt ihr 


—- — 
-— — 2 4 
- Mit den ҮШ САЛ Taktiken } habt ihr viel bessere Kontrolle über euer Team auf dem 
Feld — und betreibt beispielsweise! frei nach Lothar Matthäus effektives „Diggi Dagga“. 
— "SS 


mit einem beliebigen Team um den 
Henkelpott. Auch in der Karriere 
und im Story-Modus The Journey 
spielt die CL eine wesentliche Rolle. 

Auch in Sachen Gameplay hat 
sich bei FIFA 19 einiges getan. Ri- 
vera verspricht, dass Spieler bei 
FIFA 19 „mehr Kontrolle auf dem 
Spielfeld“ erhalten sollen. Auf dem 
Event stellten uns die Entwickler 
vier Neuerungen genauer vor: Acti- 
ve Touch System, Dynamic Tactics, 
50/50 Battles und Timed Finishing. 


Active Touch System 
Das neue System soll Kontexte im 
Spielgeschehen erkennen können. 


er 


ғ 
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„lesen“ und besser agieren, bei- 
spielsweise schneller und effizienter 
Ráume erkennen. Zudem sollen die 
Ballannahmen und Ballberührungen 
grundlegend verándert worden sein. 
Das sorgt für engere Ballführung, 
größeren Spielfluss, mehr Kreativität 
und mehr Spielerpersónlichkeit. Neu 
sind außerdem etliche First-Touch- 
Tools, darunter verdeckte Ballan- 
nahmen, Flickup-Volleys oder fáhig- 
keitsspezifische Animationen, etwa 
Neymars Trap, um Gegner zu über- 
spielen und Torchancen herauszu- 
holen. Viele weitere neue Flicks und 
Skill-Moves sind ebenfalls dabei. 


Dynamische Taktiken 

Mit den ,Dynamic Tactics" ver- 
sprechen die Entwickler ein kom- 
plett überarbeitetes System für 


Ganz Merch ob Osnabrück gegen Münster oder Manchester City gegen 
ManU = Derbys gibt es dank der vielen Lizenzen reichlich in FIFA 19. 


gibt es umfangreichere Anpas- 
sungsoptionen vor der Partie und 
mehr Optionen für dynamische 
Änderungen im laufenden Spiel. 
Jede Taktikvariante soll Forma- 
tionen, Mentalitäten und offensive 
wie defensive Spielstile vereinen. 
In den Menüs lässt sich etwa ein- 
stellen, wie viele Spieler sich bei 
einer Situation im Strafraum auf- 
halten sollen. Bekommt ihr gegen 
Ende einer Partie also eine Ecke, 
entscheidet ihr, ob sich sämtliche 
Spieler in den Strafraum begeben 
sollen. Das wäre zum Beispiel bei 
einem Rückstand eine bewährte 
Methode, um den Ball doch noch 
über die Linie drücken zu können. 
Allerdings steigt bei dieser gnaden- 
losen Offensive auch die Gefahr 
eines gegnerischen Konters. 


Dank der neuen Lizenzen für Champions (und Europa) League wirken 
| die europäischen Cups gleich noch mal deutlich atmosphärischer. 


Die neuen Ballannahmen sehen nicht nur schick aus, sondern 
sind wie etwa Neymars Trap auch spielerisch äußerst wertvoll. 
М 


Im Spielverlauf von FIFA 19 
entscheidet ihr anhand der ge- 
wohnten Regler (per Steuerkreuz), 
wie defensiv oder offensiv euer 
Team ausgerichtet sein soll. An- 
hand eines Videos stellten uns die 
Entwickler ein Beispiel für „hohen 
Druck“ vor. Hier laufen die Mit- 
spieler die Gegner permanent an, 
um Fehlpässe zu provozieren. Die 
eigenen Kicker üben somit perma- 
nent Druck auf den Gegner aus. 
Bei „niedrigem Druck“ gewähren 
sie dem Gegner mehr Raum, lassen 
ihn etwa den Ball in der Abwehrrei- 
he hin- und herspielen. Den Angriff 
starten eure Spieler erst ab der 
Mittellinie. Bei der Option „Heavy 
Touch“ wiederum sind die Spieler 
auf einen hohen Ballbesitz aus und 
bieten sich gezielter an — und ste- 
hen spürbar enger zueinander. 


50/50 Battles 
Auch die Zweikämpfe wurden 
überarbeitet. „Die Reaktions- 
schnelligkeit des Benutzers und 
die Werte der Spieler entscheiden 
darüber, wer freie Bälle erobern 
kann. Dank erhöhter Mitspieler-In- 
telligenz und noch besserer Raum- 
übersicht ist jeder Zweikampf im 
Duell um den Ballbesitz enorm 
wichtig“, erklären die Entwickler. 
Auch dieses Feature stellten sie 
in einem Video vor. Speziell geht 
es darum, was passiert, wenn zwei 
Spieler aufeinander zu rennen, 
um einen liegen gebliebenen Ball 
zu erobern. War es in früheren 
FIFA-Versionen so, dass ein Spieler 
im letzten Moment noch zurück- 
zog, sollte er den Ball nicht mehr 
erhalten, geht es bei FIFA 19 etwas 
rabiater zur Sache. 


rä 


Mit Timed Finishing | lassen sich prazise Schüsse a aufs 2x 
Tor abgeben - allerdings nur mit reichlich Übung, 


www.playvier.de 


Hier kann es durchaus vorkom- 
men, dass zwei Spieler aufeinan- 
derrasseln und das Gerangel ent- 
scheidet, wer den Ball schließlich 
behaupten kann. Die Animationen 
hinterlassen einen guten Eindruck. 
Für unseren Geschmack fällt das 
Zweikampfgerangel in manchen Si- 
tuationen aber zu wuselig aus. Zu- 
dem kommt es hin und wieder vor, 
dass sich Spieler ineinander ver- 
haken. Und auch wenn wir körper- 
betonten Fußball schätzen: Beim 
Zweikampfverhalten muss EA noch 
nachjustieren — in der Demo wirken 
direkte Duelle einen Tick zu holprig. 


Timed Finishing 

Zu den Neuerungen zählt auch ein 
Abschlusstiming-System, das sich 
wahlweise verwenden lässt und 
wohl vorrangig an Kicker richtet, 
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die mehr Kontrolle beim Abschluss 
wünschen — und gute Reflexe ha- 
ben. Um das System zu aktivie- 
ren, tippt ihr die Schusstaste bei 
einem Schussversuch doppelt an. 
Beim zweiten Antippen erscheint 
eine Schussanzeige über dem 
Spieler. Landet die im grünen Be- 
reich, kommt der Schuss optimal. 
Andernfalls landet der Ball auch 
mal im Oberrang. Bei unserem An- 
spielen sind die perfekten Bálle nur 
selten gelungen — das neue Sys- 
tem braucht eine gewisse Einar- 
beitungszeit. Mit dem Abschluss- 
timing wollen die Entwickler für 
individuelle Torschusszenen sor- 
gen. Wer das Feature nicht verwen- 
den will, kommt auch durch das 
einfache Drücken der Schusstaste 
zum Abschluss — das funktioniert 
nach wie vor. DAVID MARTIN/SASCHA 
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Most Wanted 


An dieser Stelle präsentieren euch vier play*-Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
des nächsten Monats — ganz gleich ob Triple-A, Indie-Geheimtipp, DLC oder Mod. 


Immortal Unchained 


„Immortal 
Unchained: Und 
täglich grüßt 
das Soulslike- 
Spiel.“ 


Ich mag das Soulslike-Konzept und Toadman In- 
teractive versucht, die bekannten Mechaniken mit 
einem neuen Kniff zu versehen: Schusswaffen! Statt 
Schwerter und Hellebarden zückt der auserwählte 
Untote in /mmortal Unchained Maschinengewehre 
und Shotguns. Ich habe die Beta-Fassung des ambi- 
tionierten Third-Person-Action-RPGs schon gespielt 
und muss überrascht feststellen, dass die Kombina- 
tion tatsächlich überraschend gut aufgeht. So gerne 
ich Fantasy-Settings mag, so erfrischend ist es, mal 
eine Sci-Fi-Welt zu erkunden (wie in The Surge!), wäh- 


rend man auf die Ausdauer Acht gibt und versucht, 
nicht in die nächste diabolische Falle zu tappen. Wo 
die Gegnervielfalt noch zu wünschen übrig lässt (wie 
in fast jedem Souls-Konkurrenten), gefällt mir das 
Leveldesign bislang gut. Wer die Umgebung genau 
betrachtet, findet jede Menge versteckte Truhen, 
praktische Abkürzungen und sogar optionale Bosse. 
Ich hoffe jedoch, dass seit meiner Spielsession vor 
zwei Monaten noch etwas 
Feinschliff ins Kampfsys- 
tem geflossen ist. Wäh- 
rend meine Waffen schon 
auf erschreckend kurze 
Distanz zu stark streuen, 
um einen verlässlichen 
Treffer zu landen, durften 
mich die Feinde teilwei- 
se aus großer Entfernung 
ausschalten — bevor ich 
gesehen habe, wer mich 
überhaupt attackiert hat! 
Zum Umfang kann ich 


Genre: Action-RPG || Entwickler: Toadman Interactive || Herstell 


FIFA 19 


„Ich verspreche 
mir einiges von 
1 ] 

‚деп dynamischen 
Taktiken." 


Andreas Szedlak 


Cristiano Ronaldo verlässt das weiße Ballett und 
schließt sich der alten Dame an. Was ganz Madrid zu 
Tode betrübt und die Juventus-Fans in einen Freuden- 
taumel verfallen lässt, das treibt den FIFA 19-Machern 
die Schweißperlen auf die Stirn. Der ursprüngliche 
Packshot ist nun für die Tonne. Geschenkt, Zeit für ein 
Fotoshooting im Juventus-Jersey blieb genug. Aller- 
dings spielt Cristiano Ronaldo auch im Storymodus The 
Journey eine wichtige Rolle und da sollte der Weltfuß- 
baller natürlich nicht mehr im Trikot von Real Madrid 


FIFA-Team ist groß genug, dass sie die Änderungen in 
der gewohnten Perfektion implementieren können. 
Mehr Skepsis schleicht sich bei den ganzen Neuerun- 
gen ein, die sich wie gewohnt hinter Marketing-Begriffen 
wie 50/50-Battles oder Active Touch System verbergen. 
In der Theorie hören sich die Veränderungen stets sinn- 
voll an, doch sie verbessern zumeist das Offensivspiel, 
was letztlich zu unrealistisch vielen Torchancen führt. 
Einiges verspreche ich 
mir von den dynamischen 
Taktiken, die ich vor jedem 
Match festlegen kann. 
Wenn ich zum Beispiel 
kurz vor Schluss in Füh- 
rung liege, dann möchte 
ich nicht, dass sich die ge- 
samte Offensivabteilung in 
meinen Entlastungsangriff 
einschaltet, sondern bis auf 
zwei oder drei Spieler alle 


noch nichts sagen, versprochen ist eine große Welt, 
bei der man unterschiedliche Planeten erkundet. 
Meine Neugierde ist jedenfalls geweckt und es wäre 
schön, eine weitere Alternative zum Klassiker Dark 
Souls zu bekommen, vor allem angesichts der Tatsa- 
che, dass die beliebte Serie von From Software wohl 
abgeschlossen ist und Sekiro: Shadows Die Twice 
noch keinen Release-Termin hat. El 


Mit dem Sensenmann werdet ihr im Soulslike-Shooter /mmortal 
Unchained sicherlich Bekanntschaft schließen. 1 


ner beim Spielaufbau anläuft und ihn zum Befreiungs- 
schlag zwingt, erlebt man beim echten Fußball momen- 
tan ebenfalls ständig — in der FIFA-Serie war mir das 
Pressing bislang immer zu zögerlich. Gut für EA, dass 
sie sich die Champions-League-Lizenz sichern konnten. 
Die Präsentation erweist sich bereits als prächtig (sie- 
he FIFA 19-Vorschau in dieser Ausgabe), jetzt muss nur 
noch das Gameplay Königsklassen-Niveau erreichen. В 
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Akteure hinten bleiben. Wie 


auftauchen. Es ist also viel Nacharbeit nötig, doch das man heutzutage den Geg- 


Genre: Sportspiel || Entwickler: EA Canada || Hersteller: Electronic Arts || Ter 
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Den Packshot haben die FIFA-Machef inzwischen 
ausgetauscht. Ronaldos Body zieren nun Längsstreifen. 


Marvel’s Spider-Man 


Д b „Ich bin Maden- 

Man - halb 
Mensch, halb 
Mehlwurm." 


" 


Lukas Schmid 


Fast hätte es diesen Kasten nicht gegeben, denn 
Spider-Man kratzte so arschknapp an unserer Heftab- 
gabe vorbei, dass wir bis zuletzt auf glühenden Kohlen 
saßen, ob es nicht doch noch hinhaut. Spoiler: Hat es 
nicht. Welcher Gott lässt so etwas zu? Wie auch im- 
mer, dann eben hier. Die Retail-Fassung habe ich, da 
ich diese Zeilen schreibe, noch nicht spielen können, 
wohl aber eine Demo auf der vergangenen E3 in Los 
Angeles. Was mich damals ganz besonders überrascht 
— und gefreut! — hat, war die Tatsache, wie erfrischend 
altmodisch sich das Spiel anfühlt, ohne archaisch zu 


wirken. Die Entwickler von Insomniac Games haben 
sich eindeutig die Film-Versoftung Spider-Man 2 aus 
dem Jahr 2004 ganz genau angeschaut (das nach 
allgemeiner und auch meiner Meinung mit meilen- 
weitem Abstand beste Spider-Man-Spiel aller Zeiten), 
dessen Essenz genommen und das Spielgefühl ins 
Jahr 2018 transportiert. Soll heißen: Das Schwingen 
zwischen Häuserschluchten fühlt sich fast wie damals 
und einfach unerhört gut 
an, das lahme Kampfsys- 
tem von anno dazumal 
wurde hingegen durch ein 
deutlich flexibleres ersetzt, 
welches stark dem der Bat- 
man: X Arkham-Tetralogie 
ähnelt. Ein bisschen zu 
sehr an alte Tage erinnerte 
mich das Missionsdesign, 
vor allem das der Neben- 
aufgaben. Da galt es in der 
Demo primár Dinge aufzu- 
sammeln, Checkpoints zu 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Insomniac Games || Hersteller: Sony || Ter: 


ohadow of the Tomb Raider 


,Lara entwickelt 
Sich zur wahren 
Kónigin des 
Dschungels!" 


Matthias Dammes 


Die Entscheidung für mein Most Wanted in diesem 
Monat war nicht gerade leicht. Schuld daran ist Square 
Enix, die mit Life is Strange 2 und Shadow of the Tomb 
Raider immerhin gleich zwei neue Titel in den Start- 
lóchern haben, deren Vorgánger zu meinen absoluten 
Favoriten gehóren. Ich habe mich am Ende für das 
neue Abenteuer von Lara Croft entschieden. Erstens, 
weil ich es bereits gespielt habe und weiß, was für ein 
tolles Spiel da auf mich zukommt, wáhrend von Life is 
Strange 2 bisher gar nichts bekannt ist. Zweitens, weil 
ich mit dem neuen Tomb Raider schon in diesem Monat 


ein vollumfángliches Erlebnis bekomme und nicht erst 
eine von fünf Episoden. Nun bin ich gespannt zu sehen, 
wie Eidos Montreal die Entwicklung von Lara Croft ab- 
schließt, die vor fünf Jahren so fulminant begonnen wur- 
de. Auch als Fan der alten Teile war ich nämlich ziemlich 
begeistert vom Reboot dieser altehrwürdigen Serie. Ja, 
Lara Croft wurde in den 90ern mit ihrer unvergleichli- 
chen Art, den knackigen Rátseln und Grábern sowie 
dem völlig übertriebenen 
Körperbau zur Ikone. Aber 
das Konzept hatte sich mit 
der Zeit argabgenutzt. Nach 
dem Tiefpunkt mit Angel of 
Darkness bekam man mit 
Legends zwar noch einmal 
die Kurve, der komplette 
Neuanfang 2013 tat der 
Reihe meiner Meinung nach 
trotzdem gut. Mit Shadow 
of the Tomb Raider soll es 
nun wieder zurück zu alten 
Tugenden wie gewaltigen 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Eidos Montreal || Hersteller: Sq 


play* vorschau 


absolvieren und anderen rudimentären Tätigkeiten 
nachzugehen, wieder und wieder — häufig unter Zeit- 
druck. Das fühlte sich für meinen Geschmack etwas 
zu sehr nach Füllmaterial an. Davon abgesehen aber 
kann ich es gar nicht mehr erwarten, endlich mit Peter 
P- ähm, der Figur, die Spider-Man ist und deren Iden- 
tität niemand kennt, durch Manhattan zu sausen. In 
Sachen Spielspaß dürfte das Spiel groß werden! Ш 


DG. 


Es schwingt und springt der Spider-Man, wo Mutti sonst nur schwin- 
gen kann. Spider-Schwein hätten wir aber noch besser gefunden. 


Grabanlagen und spannenden Rätseln gehen. Dabei 
werden aber die Werte der neuen, menschlicheren Lara 
Croft beibehalten. Diesmal erlebt sie eine noch emo- 
tionalere Geschichte. Als Auslöser einer Katastrophe 
apokalyptischen Ausmaßes kämpft sie mit sich selbst 
und ihren Widersachern von Trinity im tiefen Dschungel 
von Mexiko. Zur letzten Einstimmung findet ihr in dieser 
Ausgabe noch einmal eine große Vorschau. п 


Entschlossener Blick тїї erhobener Waffe — Lara lässt 
sich auf dem Weg zu ihrem Ziel nicht aufhalten. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate 


Shadow of the Tomb Raider 
Genre: Action-Adventure 


FIFA 19 
Genre: Sportspiel 


Assassin’s Creed: Odyssey 
Genre: Action-RPG 


Battlefield 5 


Fallout 76 
Genre: Online-Action-RPG 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Dice 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 19. Oktober 2018 


Entwickler: EA Canada 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 28. September 2018 


Entwickler: Eidos Montreal 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 14. September 2018 


Entwickler: Ubisoft Quebec 
Hersteller: Ubisoft 
Termin: 5. Oktober 2018 


Entwickler: Bethesda 
Hersteller: Bethesda 
Termin: 14. November 2018 


Life is Strange 2: Ep. 1 

Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod Entertainment 
Hersteller: Square Enix 

Termin: 27. September 2018 


Hitman 2 

Genre: Action 

Entwickler: IO Interactive 
Hersteller: Warner Bros. 
Termin: 13. November 2018 


Darksiders 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 27. November 2018 


Red Dead Redemption 2 
Genre: Action 

Entwickler: Rockstar San Diego 
Hersteller: Rockstar Games 
Termin: 26. Oktober 2018 


Call of Duty: Black Ops 4 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Treyarch 
Hersteller: Activision 
Termin: 12. Oktober 2018 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmiiller // Captain Arzt 


Spielt gerade: WoW: Battle for Azeroth, PES 2019, Madden 
NFL 19, Overwatch, Battlefield 5 (Open Beta) 


Schaut: Hochzeitsfotos durch - viele betrunkene Menschen 
Hört gerade: Skeletonwitch - Devouring Radiant Light 


Und sonst: Hat sich aus Gründen — Hochzeit, zwei Heftab- 
gaben, Wacken, Scheißhitze - im Vorfeld geistig nicht allzu 
sehr mit der Gamescom beschäftigt, freut sich aber auf The 
Last of Us 2 ... hm? ...was ist? ...oh, ach so... 


Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Runbow 


Katharina Reuß // Ist zwar eine Frau, aber ... 


Spielt gerade: Guacamelee 2, Overcooked 2, Monster 
Hunter World (diesmal auf PC), Dead Cells, Yakuza Kiwami 2 


Schaut bald: Den auf Yakuza basierenden Film Like A 
Dragon. Ich erhoffe mir unterhaltsamen Schund! 


Liest gerade: Volume 2 von Steve Lichman. Danke, Marco! 


Und sonst: Habe ich keinen blassen Schimmer, was ich hier 
noch mitteilen möchte. 


Top-Titel der Ausgabe: Yakuza Kiwami 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come DLC 


Matti Sandqvist // Pseudo-Metalhead 


Spielt gerade: Rise of the Tomb Raider, Wolfenstein 2 


Schaut gerade: Better Call Saul Staffel 4, Who is America, 
Stan Lee’s Lucky Man und Preacher Staffel 3 


Liest gerade: Der König von Helsinki von Roman Schatz 


Und sonst: Hatte viel Spaß auf dem Wacken-Festival - und 
das, obwohl ich seit bestimmt 15 Jahren gar nicht mehr so 
sehr Metal höre. 


Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come DLC 


David Benke // Apex Predator 


Spielt gerade: Madden 19, Call of Duty: Black Ops 4 


Liest gerade: Inferno – danach noch Meteor und die 
Romane von Dan Brown sind zumindest vorerst abgehakt. 


Hört gerade: Farin Urlaub, Holland - 257ers 


Und sonst: Hat im August ein Vierteljahrhundert mit einem 
viertel Kilo Fleisch gefeiert, im September dann erst mal 
Urlaub. Vielleicht erratet ihr ja, wohin es geht. 


Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Holy Potatoes! A Weapon Shop?! 79-9 


Matthias Schoffel // Will auch Nothilfe vom Landwirtschaftsministeri 


Liest gerade: Robert Rodriguez — Revolver: How the 
Beatles Reimagined Rock "n' Roll 


Schaut gerade: The Rutles: Can't Buy me Lunch 
Hört gerade: Roger Nichols And The Small Circle 


Und sonst: Schaue ich Tomaten beim Wachsen zu, und das 
seit Wochen und wirklich nur beim Wachsen, rot wird da 
nämlich nichts. An mangelnder Sonneneinstrahlung kann’s 
dieses Jahr kaum liegen. Da will jemand einfach nicht. 
Top-Titel der Ausgabe: Overcooked 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come DLC 


Maria Beyer-Fistrich // Hat die Füße schön 


Spielt gerade: Dragon Quest XI 


Schaut gerade: Better Call Saul Staffel 4, Who is America 
(ich habe mich in meinem Leben noch nie so extrem 
fremdgeschámt!!) und The 8-Bit Guy (YouTube) 


Hört gerade: Sorry, immer noch Ty Segall (Manipulator) 


Und sonst: War das erste Mal in einem Spa. Joar, kann man 
sich dran gewöhnen. Das Ergebnis der Pediküre dürft ihr auf 
dem Bild bewundern. 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come DLC 


Christian Dörre // Gladbacher im Exil 


Spielt gerade: Super Mario Odyssey 
Schaut gerade: Disenchantment 
Hört gerade: Lagwagon - Live in a dive 


Und sonst: Gamescom!!! Zum fünften Mal in Folge bin ich 
für die play" in diese (fuBballerisch) zweitklassige Stadt ge- 
fahren, um über die Messe zu berichten. Das ist zwar stressig, Е 
aber auch schön, denn zwischen den ganzen Influencern 
kommt man sich richtig schlau vor. Was für Kackvögel! 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: State of Mind 


Lukas Schmid // Findet das abartig 


Spielt gerade: Detroit: Become Human, Metroid Prime 2: 
Echoes, Picross $2, sonst nix, aber danke der Nachfrage 


Schaut gerade: Meg, Disenchantment 


Liest gerade: Alex Jakubowski – | still get the chills: Don 
Rosas erstaunliches Leben und Werk, Dagobert-Comics 


Und sonst: Wenn ich diese Zeile schreibe, habe ich in die- 
sem Jahr satte fünf Hochzeiten besucht! Bisschen mehr als 
im Rest meines Lebens (drei, zwei davon Eltern-Hochzeiten). 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man, Overcooked 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Wo fange ich an? А 


Раша Sprödefeld // Hat Fernweh 
Spielt gerade: Dead Cells, Outlast: Whistleblower 
Schaut gerade: Sabrina, Total Verhext 


Liest gerade: Wie man einen verdammt guten Roman 
schreibt. Man muss ja noch Ziele im Leben haben. 


Hört gerade: Somali Yacht Club 


Und sonst: Wünscht sie sich Urlaub, am liebsten in 
Norwegen. Mit einem Bus oder Kombi und der Natur. 


Top-Titel der Ausgabe: Overcooked 2 
Flop-Titel der Ausgabe: F1 2018 


Matthias Dammes // Wird als Vertretung missbraucht 


Spielt gerade: World of Warcraft, Divinity: Original Sin 2 
Schaut gerade: Star Wars: The Clone Wars (alle Staffeln) 
Liest gerade: Die Star Wars: Doctor Aphra Comics 


Und sonst: Durch meinen Rückfall zu WoW sehe ich mein 
Ziel in Gefahr, in diesem Jahr meine hundertste Platin- 
Trophäe zu erreichen. Vier Monate bleiben nur noch und mir 
fehlen noch 16 Stück. 

Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Tomb Raider, DOS 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Holy Potatoes! 
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Verbesserte Partikeleffekte bringen die F1-Simulation noch. 


XU 


ein Stück näher an den viel zitierten Fotorealismus heran. 


1 2018 


Als Formel-1-Fahrer muss man sich kritische Fragen gefallen lassen. Wir haben das 
neue Interview-Feature getestet und natürlich was F1 2018 sonst noch zu bieten hat. 


RENNSPIEL | Frage: „Welchen 
Einfluss hat der Teamkollege auf 
Sie?” Antwort: „Einen schlech- 
ten. Er furzt immer und es riecht 
in unserer Hospitality die gan- 
ze Zeit übel.“ Leider stammt die- 
ses Zitat nicht aus Codemasters’ 
neuer Formel-1-Simulation, son- 
dern von Max Verstappen, als er 
im November 2017 nach Kolle- 


ge Daniel Ricciardo gefragt wur- 
de. Humor und Sarkasmus fehlen 
im neuen Presse-Feature von F1 
2018 komplett. Zumeist dürfen wir 
der jungen TV-Reporterin Claire 
mit typischen Formel-1-Phra- 
sen antworten, wie „Die Aerody- 
namik passt noch nicht so ganz“, 
oder „Wir müssen uns im Rennen 
steigern.“ 


Fairer Sportsmann oder Selbstdarsteller? Eure Antworten in Interviews 
wirken sich auf den Ruf beim eigenen und bei anderen Teams aus. 


Für Abwechslung und zusätz- 
liche Authentizität in der Karriere 
sorgen die Interviews mit begrenz- 
ter Antwortzeit aber allemal. Wie 
im echten Leben freuen wir uns 
über Lob nach einer guten Plat- 
zierung und sind genervt, wenn wir 
uns nach einem verbockten Ren- 
nen dafür rechtfertigen müssen. 
Schön, dass wir auch einen Kom- 


mentar verweigern dürfen, denn 
sonst würden wir zu häufig beim 
Team anecken oder uns mit der 
Forschungs- und Entwicklungsab- 
teilung anlegen. 

Insgesamt halten wir das 
Presse-Feature für eine sinnvolle 
Neuerung, die jedoch ausbaufähig 
ist. Zum Beispiel könnte man wie 
in einem Rollenspiel seinem Fah- 


Auch das Geschehen in der Boxengasse läuft realistisch ab. Kommen wir direkt... 
inter dem Teamkollegen in die Box, müssen wir erst mal auf Abfertigung warten. 


| 


| Strebe lässt sich im Optionsmenü ausschalten, was das Fahren aus der Pilotenperspektive deutlich erleichtert. 


rer anfangs bestimmte Charakter- 
eigenschaften zuweisen, die sich 
dann auf die Antwortmöglichkeiten 
auswirken. Denn oft konnten wir 
uns mit den zur Auswahl stehenden 
Phrasen nicht wirklich anfreunden. 
Mal abwarten, ob Codemasters 
künftig noch mehr Aufwand in die 
Interviews steckt. 

Das Spiel mit der Presse und 
dessen Auswirkungen auf den 
eigenen Ruf im Team ist schon 
die wesentlichste Neuerung von 
F1 2018. So revolutionär wie die 
beiden Vorgänger, die einen ge- 
hörigen Anteil Rollenspiel in Code- 
masters Formel-1-Simulations-Rei- 
he brachten, ist der neue Teil bei 
Weitem nicht. Dies mag einerseits 
enttäuschen, wirkt die jüngste 
Fassung der Reihe dadurch doch 
lediglich wie ein Major-Update. Auf 
der anderen Seite war gerade F1 
2017 derart nach dem Geschmack 
der Spielerschaft, dass sich Code- 
masters dazu entschlossen hat, 
weitestgehend auf dem Vorgänger 
aufzubauen und eher an Detailver- 
besserungen sowie am Umfang zu 
arbeiten. 


Gezielte Upgrades 

Mehr Klassik-Boliden, mehr Tech- 
nik-Upgrades, mehr  Formel-1- 
Atmospháre — durch eine Vielzahl 
an überarbeiteten Details wirkt 
F1 2018 immer noch frisch und 
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motivierend. Eure Antworten in 
Interviews wirken sich nicht nur 
auf den Ruf innerhalb eures Teams 
aus, auch andere Rennställe ha- 
ben ein Auge darauf, ob ihr euch 
dem eigenen Team sowie dem Ka- 
meraden gegenüber fair verhaltet 
oder die Rolle des rücksichtslosen 
Selbstdarstellers spielt. Nach jeder 
Session eines Rennwochenendes 
könnt ihr sehen, welchen Ruf ihr 
bei den Rennställen genießt. So- 
gar schlechte Ergebnisse können 
dazu führen, dass ihr bei kleinen 
Teams wie Haas oder Sauber hoch 


Forschung und Entwicklung 


im Kurs liegt, so lange ihr euch in 
Interviews fair verhaltet und Fehler 
auf die eigene Kappe nehmt. 
Während einer Saison führt ihr 
regelmäßig Vertragsverhandlun- 
gen und habt auch die Möglichkeit, 
das Team zu wechseln. Stimmen 
eure Leistungen, dürft ihr ruhig 
Forderungen stellen: Beispielswei- 
se könnt ihr darauf bestehen, Fah- 
rer Nummer eins zu sein oder Boni 
auf Ressourcenpunkte verlangen. 
Gleichzeitig steigen allerdings 
auch die Erwartungen des Teams, 
was eure Platzierung im Qualify- 


Die Forschung steht nie still, auch 
nicht in der Formel 1. Verdient euch 
Ressourcenpunkte und investiert 
diese überlegt. 


Chassis, Antrieb, Aerodynamik, Strapa- 
zierfähigkeit — jeder einzelne Bereich ist 
wichtig, wenn es um die Gesamtperfor- 
mance eines Formel-1-Boliden geht. Wie 
wichtig zum Beispiel ein Invest in die Stra- 
pazierfähigkeit ist, haben wir bei unserem 
Test hautnah erlebt: Da wir die knappen 
Ressourcenpunkte lieber in Aerodynamik 
und Antrieb gesteckt haben, fing unser 
Getriebe in Monaco im Qualifying an zu 
streiken und zwang uns zum Austausch. 
Allerdings schreibt das Reglement vor, dass 
ein Getriebe mindestens sechs Rennen lang 
halten muss. Somit bekamen wir eine Strafe 
und wurden einige Grid-Plätze nach hinten 
versetzt — ausgerechnet in Monaco. Damit 
auch Gelegenheitsspieler ohne tiefgehende 


Technik-Kenntnisse nicht verzweifelt auf die 
riesige Auswahl aus 125 Upgrades blicken 
müssen, lässt sich per Knopfdruck stets ein 
sinnvolles Upgrade empfehlen. Wann die 
Fertigstellung erwartet wird und wie groß 
der Upgrade-Effekt ist, erhält man ebenso 
angezeigt, wie die Entwicklungsfortschritte 
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Unter „Geschätzte Fertigstellung" lässt sich ablesen, wann man mit den neuen 
Teilen rechnen kann. Die Anzeige rechts informiert über die anderen Teams. 
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ing oder Rennen anbelangt. Doch 
keine Sorge, selbst nach drei ge- 
scheiterten  Verhandlungsrunden 
erhaltet ihr immer noch das ur- 
sprüngliche Angebot vorgelegt, da- 
für sorgt eure gewiefte Managerin. 


Seid nett zueinander 

Auch der Bereich Forschung und 
Entwicklung wurde leicht überar- 
beitet. So dürft ihr nun nicht mehr 
auf einen bestimmten Termin drán- 
gen, an dem ihr neue Teile einge- 
baut haben móchtet — verbunden 
mit dem Risiko, dass es an deren 


anderer Teams. Es gilt also, fleiBig Ressour- 
cenpunkte in Trainings-, Qualifyings- und 
Rennsessions zu sammeln, damit einem die 
Konkurrenz nicht im wahrsten Wortsinne 
davonfährt. Außerdem sollte man sich in 
Interviews mit den Entwicklungsteams gut 
stellen, damit sie keinen Schrott fabrizieren! 
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Als Rookie in der Karriere einen Sieg einzufahren, verbessert den Ruf in eurem Team dramatisch — 
und bringt euch in eine bessere Position für die regelmäßig anstehenden Vertragsverhandlungen. 
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Zuverlässigkeit mangelt. Stattdes- 
sen erhaltet ihr einen Zeitpunkt 
mitgeteilt, wann die Upgrades fer- 
tig sein werden. Wie lange ihr war- 
ten müsst, und ob etwa Aerodyna- 
mik-Teile oder Verbesserungen am 
Energierückgewinnungs-System 


reibungslos funktionieren, hängt 
wiederum indirekt von euren Ant- 
worten vor Claires Mikrofon ab, 


denn diese wirken sich auf die Ziel- 
strebigkeit der F&E-Abteilung aus. 

Zwischen den Sessions dürft ihr 
einen Blick auf die Moral der Ent- 
wicklungsteams werfen. Wir waren 
in Interviews oftmals zu forsch und 
haben die Schuld auf Aerodynamik 
oder Motor geschoben. Ergebnis 
war, dass die Jungs und Mädels in 
der Fabrik angesäuert waren und 


es beim Einbau neuer Teile immer 
wieder zu Problemen und Verzöge- 
rungen kam — es menschelt halt. 
Allzu schlimm ist dies aber nicht, 
denn ihr könnt in der Boxengasse 
per Knopfdruck die Wartezeit über- 
springen. 


Mit Heiligenschein 

Wie man es von dem englischen 
F1-Studio gewohnt ist, hat Code- 
masters natürlich auch sämtliche 
Regeländerungen der Saison 2018 
implementiert — allen voran den 
Cockpitschutz Halo (deutsch: Hei- 
ligenschein). Die Mittelstrebe, die 
sich im Sichtfeld des Piloten be- 
findet, lässt sich über die Kamera- 
optionen übrigens ausblenden. Wir 
haben aber ohnehin die Perspekti- 
ve gewählt, die leicht oberhalb von 
Halo sitzt, da sie einen perfekten 
Kompromiss aus Übersicht und 
Mittendrin-Atmosphäre darstellt. 
Durch gezielte Verbesserungen am 


Online-Events und Super-Lizenz 


Wechselnde Online-Events und die neue Super-Lizenz fordern 
Online-Freunde zum Wettstreit mit der Community heraus. 


Carlos Sainz findet sich in Spa-Franchorchamps auf einer enttäuschenden 14. Position 
wieder. Schafft ihr es, ihn noch unter die ersten Acht zu fahren? Derartige regelmäßig wech- 
selnde Online-Events fordern euch heraus, den Wettstreit mit der weltweiten Community 
anzunehmen. Uber Fahrhilfen und KI-Schwierigkeit bestimmt ihr. Jedoch wirken sich diese 
natürlich auf die Punktzahl am Ende aus. Wer also gegen Stufe-100-Kontrahenten und mit 
ausgeschalteten Fahrhilfen das vorgegebene Ziel erreicht, darf sich Ruhm und einer vorde- 
ren Platzierung in den Ranglisten sicher sein. 


Ruhm und Ehre verspricht auch die neue Super-Lizenz. Um an entsprechenden Rennen teil- 
nehmen zu kónnen, müsst ihr drei Anforderungen erfüllen: Ihr braucht einen entsprechen- 
den Fahrer-Level und müsst dazu Erfahrungspunkte in Ranglistenrennen und Rennen ohne 
Rangliste verdienen. Außerdem spielt die Safety-Wertung eine Rolle. Verhaltet ihr euch in 
Ranglistenrennen regelkonform, fahrt ihr in Rennen gegen andere Spieler, die auf saubere 
Rennen Wert legen. Zu guter Letzt fließt der Fähigkeitsrang in das Matchmaking hinein und 
bringt euch schließlich in die Super-Lizenz-Lobby. 


Physikmodell fühlen sich die For- 
mel-1-Boliden noch echter an als 
im sehr guten Vorgänger. Dabei wir- 
ken sich Schäden am Frontflügel, 
kalte oder abgefahrene Reifen und 
die aktuelle Benzinmenge nach- 
vollziehbar auf das Fahrverhalten 
aus. Ideale Bremspunkte aus dem 
Qualifying müssen im Rennen ein 
gutes Stück nach vorne verlegt 
werden, harte Reifen verlangen 
ein viel niedrigeres Kurventempo 
als supersofte Pneus. Außerdem 
lassen sich die Fahrhilfen so ein- 
stellen, dass man selbst mit einem 
Controller ein perfektes Maß aus 
Herausforderung und Spielbarkeit 
erhält — prima! 

Zur Langzeitmotivation von F1 
2018 tragt nicht zuletzt auch die 
in Einser-Schritten verstellbare 
Kl-Schwierigkeit bei. Nach jedem 
Rennwochenende darf man die 
Stärke der Mitstreiter ändern. So 
lässt sich justieren, ob die Gegner 
in Kurven früh bremsen und ihr 
reinstechen sowie überholen könnt 
oder ob sie clever die Innenseite zu 
machen. Auch auf die Kl-Aggres- 
sivität bei Überholmanóvern wirkt 
sich die eingestellte Stufe aus. 

Schón, dass sich wie im letzten 
Jahr die Trainings-Sessions mittels 
verschiedener Test-Programme 
spannender gestalten lassen. Da- 
mit kónnt ihr beispielsweise üben, 
wie man am besten die Reifen 
schont oder effektiv die ERS-Bat- 
terie auflädt. Zwar nimmt der Reiz 
der immer gleichen Programme 
auf Dauer ab, dafür bringen sie 
wertvolle Ressourcenpunkte, die 
sich in Upgrades stecken lassen. 


Niki Laudas Untersatz 
Für Abwechslung sorgen die ins- 
gesamt 20 historischen Events, 
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Die Online-Events wechseln 
in regelmäßigen Abständen. 


PUNKTE DATUM Frage mt 


SESAMT 22 SPIELER RANGLISTE 
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Auch durch gewonnene Rivalitaten verdient ihr euch Ressourcenpunkte. 7 
Wählt dazu einen Rivalen aus und schlagt ihn auf der Strecke. 


zu denen ihr zwischen den 
Grand-Prix-Wochenenden ein- 
geladen werdet. Dabei nehmt ihr 
in legendären Formel-1-Boliden 
Platz, wie Niki Laudas Ferrari 
312 T2 aus dem Jahre 1976 oder 
dem 1978er Lotus 79 mit dem 
Mario Andretti die Weltmeister- 
schaft gewann. Die Reise in die 
Formel-1-Vergangenheit wird 
garniert durch verschiedene He- 
rausforderungen. So müsst ihr 
eine vorgegebene Anzahl Autos in 
einer bestimmten Zeit überholen 
oder einige Runden gedreht ha- 
ben, bevor die Uhr runtertickt. Für 
Formel-1-Fans — und das dürften 
die meisten Spieler von Code- 
masters’ F1-Serie sein — ist es ein 
tolles Erlebnis, die nach heutigen 
Maßstäben aerodynamisch längst 
nicht perfekten Klassiker um die 
Kurven zu manövrieren. 

Neben der Karriere lassen sich 
individuelle Grand-Prix-Wochen- 
enden sowie verschiedene Meis- 
terschaften und Serien bestreiten. 


Der französische Circuit Paul Ricard kam in dieser Saison neu hinzu. Die Kameraansicht 
oberhalb des Halo-Schutzes hat sich übrigens als unsere Lieblingsperspektive erwiesen. 


Außerdem dürft ihr beim Zeit- 
fahren gegen die Uhr rasen und 
euch in regelmäßig wechselnden 
Online-Events mit der F1-Commu- 
nity messen — mehr dazu im Kas- 
ten. Dazu kommen natürlich On- 
line-Meisterschaften, die wir zum 
Testzeitpunkt mangels Mitstreiter 
allerdings noch nicht ausprobieren 
konnten. 


Aufgehübscht 

Grafisch macht die F1-Serie ei- 
nen Schritt nach vorne. Baume 
und Wolken sehen realistischer 
aus, auBerdem hat Codemasters 
die Locations im Fahrerlager auf- 
gemotzt — sicher auch um Claires 
Interviews besser zur Geltung zu 
bringen. In puncto Atmosphäre 
hat Codemasters’ Formel-1-Rei- 
he in den letzten Jahren enorm 
gewonnen. Wenn jetzt noch die 
fratzenhaften Fahrergesichter 
mit vernünftigen Gesichtsanima- 
tionen versehen werden, kommt 
fast so viel TV-Feeling auf wie bei 
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den Übertragungen auf RTL. Ap- 
ropos RTL: Wáhrend Heiko Was- 
ser einigermaßen authentisch ins 
Mikrofon plappert, liest Kollege 
Stefan Römer auffällig emotions- 
los vom Blatt ab. 

Emotionen kamen bei unse- 
rem Test von EI 2018 dafür im- 
mer wieder auf. Vor allem als uns 
im österreichischen Spielberg auf 
Platz 3 liegend wenige hundert 
Meter vor dem Ziel der Sprit aus- 
ging. Wir versuchten mit allen fai- 
ren und unfairen Mitteln unseren 
Platz zu verteidigen und blockier- 
ten die Verfolger, was das Zeug 
hielt. Auf der Zielgeraden berühr- 
te uns ein Fahrzeug, so dass wir 
uns gedreht haben. Vor lauter Ver- 
zweiflung rollten wir schließlich im 
Rückwärtsgang über die Linie. Er- 
gebnis: Platz 12 und einige wüste 
Flüche. True Story! ANDREAS SZEDLAK 


Die Fahrer um Lewis Hamilton und Jos „Verstappen sind zwar gut zu erkennen, 
die Gesichter sind allerdings schlecht animiert — hier besteht Handlungsbedarf! 


play? test 


monat 


uu 
„Kaum große 
Neuerungen, aber 
hohes Niveau“ 


Andreas Szedlak Redakteur / N L РСА 


Wenn ich mal einige Jahre zurückdenke, ist es 
schon toll, was sich gerade bei Karriere-Modus 
und TV-Atmosphäre in Codemasters’ F1-Reihe 
getan hat. Das echte Fahrerleben ist ganz schön 
komplex und dies bildet F7 2018 hervorragend 
ab, ohne den Spieler jedoch zu überfordern. 

Wer alles selbst entscheiden möchte, kann dies 
freilich tun, doch auch Gelegenheitspiloten 
finden sehr schnell Zugang. Die neuen Interviews 
gehören zwar irgendwie zum Formel-1-Leben 
dazu und wirken sich tatsächlich nachhaltig auf 
die Teammoral aus. Doch die Freude über Claires 
Antlitz hat bei mir ganz schnell abgenommen, zu 
phrasenmäßig sind Fragen und Antworten. Leider 
mangelt es F7 2018 ansonsten an wesentlichen 
Neuerungen. Tatenlos waren die Entwickler aber 
keineswegs, viele Details wurden verfeinert und 
auch die Grafik verbessert. Das Fahrgefühl ist 
ohnehin erstklassig, selbst mit Controller. Somit 
haben Fans der Serie garantiert auch mit F1 
2018 ganz viel Spaß! 


Pro & Contra 


(© белен verbesserte, motivierende Karriere 


Ө Hervorragende Controller- und Lenk- 
rad-Steuerung 


@ Noch mehr Upgrade-Möglichkeiten 

СЭ Interviews sorgen für einen gewissen Reiz 

(© Verbesserte Fahrphysik 

© 20 Klassik-Boliden 

@ Top Grafik, viel TV-Atmosphare 
Kaum wesentliche Neuerungen 
Interview-Feature noch verbesserungswiirdig 
Trainingsprogramme auf Dauer eintönig 
Fahrergesichter kaum animiert 
Emotionsloser Co-Kommentator 


24. August 2018 


ENTWICKLER Codemasters 
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Früher als gewohnt rollt der Ball über den PES-Rasen. Schießen 


die Japaner einen beruhigenden Vorsprung gegenüber F/FA heraus? 


SPORTSPIEL | Eine Fußball-WM 
gilt stets als Trendbarometer. 2014 
errang die DERBEI durch zielstre- 
biges Kurzpassspiel den Titel. In 
diesem Sommer dagegen beka- 
men nicht nur Jogis Jungs leidvoll 
zu spüren, wie effektiv ein dicht 
stehender Defensivverbund sein 
kann, aus dem blitzschnelle Kon- 
ter entstehen. „Erfunden“ hat die- 
se Taktik Jose Mourinho beim 
Champions-League-Triumph mit 
Chelsea im Jahre 2012. 


Auch in PES 2019 ist es durch- 
aus erfolgversprechend, sich mög- 
lichst eng an der Strafraumlinie zu 
gruppieren und die Flügel freizu- 
lassen. Das Spiel bietet einem die 
dafür notwendigen taktischen Ein- 
stellmöglichkeiten. Dabei nimmt 
man bewusst in Kauf, dass regel- 
mäßig Flanken in den Strafraum 
segeln, kann aber Durchsteckpäs- 
se besser verhindern — sofern man 
keine Hünen mit der Beweglichkeit 
eines Kühlschrankes in der Abwehr 


hat. Allerdings stehen Angreifer bei 
Durchbrüchen am Flügel zu häu- 
fig alleine an der Strafraumgrenze, 
weshalb Rückpässe an diese Stelle 
ein probates Mittel sind. 

Gut: Flanken führen seltener 
zum Torerfolg als im Vorjahr. Zwar 
gewinnen Stürmer immer noch vie- 
le Luftduelle gegen die Verteidi- 
ger. Da die PES-Macher jedoch die 
Ballphysik überarbeitet haben, ge- 
hen Kopfbälle häufiger über oder 
neben den Kasten, denn Timing 


und Körperhaltung sind nun ent- 
scheidender. 

Die überarbeitete Ballphysik 
zeigt sich auch an anderen Stellen: 
Es gibt bei Torschüssen mehr Ab- 
praller, Verteidiger versuchen den 
Ball mit dem Körper zu blockieren, 
lenken die Kugel aber auch schon 
mal unfreiwillig ins eigene Tor. Au- 
Berdem passiert es nun häufiger, 
dass Torhüter gerade so mit den 
Fingerspitzen an den Ball kommen, 
den Einschlag ins Netz aber nicht 
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Kommentar 
Marco Hagemann 


Analyse 


Die Veltins-Arena auf Schalke wurde originalgetreu implementiertznsiKüpper 7) 
Sogar der Spielertunnel im Bergbau-Stil fehlt nicht. 
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mehr verhindern können. Zudem 
spielt die Körperhaltung bei Schüs- 
sen eine größere Rolle, was für 
mehr Varianz beim Torabschluss 
sorgt. Zu effektiv sind nach wie vor 
Innenristschüsse. Insgesamt spielt 
sich PES 2019 noch realistischer 
als der Vorgänger und sieht zudem 
authentischer aus. 


Ein schönes Spiel 

Grafisch hat sich einiges getan. Da 
die PES-Fassungen für PS3 und 
Xbox 360 endlich wegrationalisiert 
wurden, konnten die Entwickler 
ihre ganze Arbeit in die aktuelle Ge- 
neration stecken. Um Arenen wie 
das Liverpooler Anfield Stadium 
oder die Veltins-Arena auf Schal- 
ke samt Stadion-Peripherie mög- 
lichst originalgetreu zu implemen- 
tieren, nutzt Konami eine moderne 
3D-Scan-Technik. Das Ergebnis ist 
beeindruckend: Auf Schalke ähnelt 
nicht nur der Kameraflug übers 
Stadion einer TV-Übertragung, 
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Die überarbeitete Körperphysik bezieht mehr die Körperhaltung beim Torabschluss mit ein. So 
kann es passieren, dass man selbst aus wenigen Metern die Kugel über den Kasten donnert. 


die Akteure laufen überdies durch 
den einzigartigen Tunnel im Berg- 
bau-Stil aufs Feld. Auch Spieler- 
gesichter und Jubelszenen sehen 
nun merklich besser aus, zumal die 
PES-Macher auch die Beleuchtung 
verfeinert haben. 

Rollt der Ball auf der PS4 Pro 
dann dürft ihr PES 2019 sogar in 
nativer 4K-Auflédsung genießen. 
Auf der Standard-PS4 liegt die Auf- 
lösung bei 1.920 x 1.080 und die 
Bildrate ebenfalls bei superflüssi- 
gen 60 Bildern pro Sekunde — so- 
gar bei Schneefall, der allerdings 
dezent ausfällt. Alles in allem über- 
zeugt die Grafik mehr denn je, at- 
mosphärischer war PES noch nie! 

Allerdings nehmen wir von un- 
serem Lob ausdrücklich den Kom- 
mentar aus. Wenn Hansi Küpper 
zum x-ten Male den Unterschied 
zwischen Pressing und Raumde- 
ckung erklärt oder Marco Hage- 
mann in aller Ausführlichkeit vom 
drohenden Regenguss erzählt, 
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Kurzfristig mussten die PES-Macher aus Lizenzgrunden Spielergesichter und Namen 
der brasilianischen Mannschaft verfremden. Es soll jedoch zeitnah ein Update folgen: 
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dann möchte man den beiden nur 
noch den Mund verbieten — was 
sich über das Optionsmenü net- 
terweise tun lässt. Die Schuld für 
die verbalen Eigentore ist weniger 
bei den Protagonisten zu suchen, 
die sich durchaus authentisch ge- 
ben. Die Ohrenzerrung resultiert 
aus den vorgegebenen Texten so- 
wie der Häufigkeit, in der uns 
die Phrasen entgegengepfeffert 
werden. 


Nur zwei deutsche Vereine 

Die Meisterliga-Karriere startet 
nun mit dem International Cham- 
pions Cup, für den es bei Erfolg 
eine Prämie gibt. Bei Transfers 
dürft ihr euch Spieler aus acht neu 
lizenzierten Ligen angeln. Neben 
der türkischen, belgischen oder 
portugiesischen Liga ist auch die 
Russian Premier Liga dabei, so- 
gar exklusiv. Deutsche Clubs sind 
diesmal leider nur zwei enthal- 
ten: Bayer 04 Leverkusen (ohne 
BayArena) und der FC Schalke 04. 
Auch Europa League und Cham- 
pions League fehlen, die Lizenzen 
gingen an Konkurrent EA und des- 
sen FIFA-Serie über. 

Apropos FIFA: Vom Story- 
Modus „The Journey“ ist Konamis 
„Werde zur Legende“ nach wie 
vor meilenweit entfernt. Mehr an- 
gestrengt haben sich die PES-Ma- 
cher beim komplett neu gestalte- 
ten myClub-Modus. Den konnten 
wir mangels Servern leider eben- 
so wenig testen wie die restlichen 
Online-Modi des Spiels. 


„Ein weiterer Schritt nach 
vorne — so atmosphärisch 
war PES noch nie!“ 
Andreas Szedlak Redakteur 


Da ist es wieder, das Suchtgefühl, das PES vor 
vielen Jahren zu meiner Lieblingsserie werden 
ließ. Die verbesserte Ballphysik trägt viel 

dazu bei, dass sich die Matches so realistisch 
anfühlen wie lange nicht mehr. Wenn ich zum 
Beispiel im Strafraum gerade noch so an die 
Kugel komme und mit vollem Risiko abziehe, 
kann es passieren, dass der Ball Richtung Eck- 
fahne fliegt. Für mich als Konterexperte ist es 
obendrein immens wichtig, dass meine Abwehr 
steht. Durch entsprechende Taktikeinstellun- 
gen und geschicktes Verteidigen ist dies in PES 
2019 möglich. So kann ich mein Konterspiel 
aufziehen und mit Doppelpässen die gegneri- 
sche Abwehr aushebeln. Auch grafisch hat mich 
PES noch nie so überzeugt wie in diesem Jahr. 
Schade allerdings, dass lediglich zwei Bundes- 
liga-Teams dabei sind. 


ro & Contra 


СЭ Noch mehr Realismus und Authentizität, unter 
anderem durch überarbeitete Ballphysik 


СЭ Unblaublich viele taktische Möglichkeiten 
© Komplett renovierter myClub-Modus 


© Verbesserte Grafik sorgt für ein gehöriges 
Atmosphäre Plus — 4K-Auflösung auf PS4 Pro 


Ө Schnellauswechslungen ohne Umweg über 
das Teammenü möglich 


@ Acht neu lizenzierte Ligen 

@ Innenrist-Abschlüsse weiterhin zu mächtig 
Є) Nerviger deutscher Kommentar 

@ Langweiliger Story-Modus 

Ө Nur zwei deutsche Vereine dabei 
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ENTWICKLER 


Während sich im Vorjahr bei 
Dingen wie Standards oder takti- 
schen Möglichkeiten Grundsätz- 
liches getan hat, haben sich die 
PES-Macher diesmal auf Verfeine- 
rungen und grafische Verbesserun- 
gen beschränkt — abgesehen vom 
neu gestalteten myClub-Modus. 
Doch das war genau richtig, denn 
runder haben sich PES-Matches 
noch nie angefühlt. Und darauf 
kommt es bei einem Fußballspiel ja 
am meisten an. ANDREAS SZEDLAK 
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Definitive Edition 


Das Rollenspiel-Highlight 2017 gibt es jetzt endlich auch auf 
der PS4 und gehört auch hier zu den Meilensteinen des Genres. 


ROLLENSPIEL | Mit Divinity: Ori- 
ginal Sin 2 haben die Entwickler 
von Larian Studios im vergangenen 
Jahr einen der größten Hits auf dem 
PC abgeliefert. Das klassische Rol- 
lenspiel erreichte einen überragen- 
den Schnitt von 93 Punkten und 
wurde damit auf Metacritic zum 
besten PC-Spiel des Jahres. Jetzt 
erschien der Titel endlich auch für 
PS4. Doch Larian wäre nicht Larian, 
wenn sie das Spiel einfach portiert 
hätten. Die Perfektionisten um Stu- 
dio-Chef Swen Vincke haben das 
ganze Jahr an der weiteren Verbes- 
serung des Rollenspiels gearbeitet. 

Dabei ist vor allem das Feed- 
back der Spieler ein wichtiges 
Element, auf dessen Basis die 


Gemeinsame Sache: Das Besondere, an Divinity: ЖОО Sin 2 ist der 
ор: Modus für bis zu vier Spieler * Sokal i im m Splitscréen oder auch Online 
ar eg ft ME, 
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Entwickler an neuen Features, 
überarbeiteten Elementen und 
Verbesserungen der Story gearbei- 
tet haben. Herausgekommen ist 
die sogenannte Definitive Edition. 


Rollenspiel der Spitzenklasse 

Divinity: Original Sin 2 ist ein klas- 
sisches Rollenspiel aus isometri- 
scher Perspektive mit Helden-Party 
und rundenbasierten Taktik-Kämp- 
fen. Im Vordergrund steht dabei 
eine unglaubliche spielerische Frei- 
heit. Mit nahezu allen Objekten, 
Figuren und sogar Tieren in der 
Spielwelt kann interagiert werden. 
Dadurch ergeben sich für die meis- 
ten Quests verschiedene Lösungs- 
ansätze, die entsprechend auch 


unterschiedliche Konsequenzen 
nach sich ziehen können. Die ge- 
waltigen Karten der einzelnen Akte 
sind vollgestopft mit spannenden 
Inhalten, darunter optionale Dun- 
geons und Geheimnisse, die auf- 
merksames Erkunden belohnen. 
Besser als im Vorgänger ver- 
packen die Entwickler diese spie- 
lerische Freiheit in eine spannen- 
de Geschichte um uralte Mächte 
und den eigenen Aufstieg zur Gott- 
heit. Dazu tragen auch die hervor- 
ragend geschriebenen Storys der 
sogenannten Origin-Charaktere 
bei. Diese Figuren dienen als Aus- 
wahl für euren Helden und schlie- 
Ben sich später auch euerer Grup- 
pe an. Die Erzählung genießt ihr in 
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Lebendige Welt: Das Rollenspiel] Bo von seiner unglaublichen. spielerisch 
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englischer Vollvertonung mit deut- 
schen Texten, untermalt von einem 
tollen, dynamischen Soundtrack. 
Erleben müsst ihr das Abenteu- 
er jedoch nicht allein. Bis zu vier 
Spieler kónnen sich im Koop-Mo- 
dus zusammenschlieBen und so 
je eine Rolle der Vierer-Party über- 
nehmen. Auch auf der PS4 ge- 
schieht das sowohl lokal als auch 
online — oder beides kombiniert. 


Mehr Übersicht und Komfort 

Zur Umsetzung für die PS4 konn- 
ten die Entwickler bereits auf die 
in der PC-Version integrierte Con- 
troller-Unterstützung und das ent- 
sprechende Interface zurückgrei- 
fen. Allerdings gehórten die Menüs 
noch mit zu den größten Kritik- 
punkten am Spiel. Entsprechend 


hat sich das belgische Team auch 
noch einmal Gedanken um die op- 
timale Bedienung des komplexen 
Rollenspiels gemacht. Herausge- 
kommen ist unter anderem ein 
komplett überarbeitetes Inventar- 


Freiheit innerhalb der an Details nur so überquellenden Spielwelt.” 
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| Übersichtlich: Das überarbeitete Inventar-Menü zeigt die ganze 


Gruppe auf einen Blick und vereinfacht das Item-Management enorm: 


Menü. Hier werden jetzt alle vier 
Charaktere der Party bequem ne- 
beneinander angezeigt. So lassen 
sich Gegenstände auch mit dem 
Controller sehr einfach hin und her 
schieben. Wir können nun sogar 
mehrere Items markieren, um die- 
se mit einem einzigen Befehl in das 
Gepäck eines anderen Charakters 
zu transferieren. Sehr praktisch. 

Auch dem Quest-Journal ha- 
ben sich die Entwickler noch ein- 
mal gewidmet. Hier wurde durch 
eine klarere Struktur für mehr 
Durchblick gesorgt, was denn nun 
als Nächstes genau zu tun ist und 
welche Quests miteinander zusam- 
menhängen. Der Spieler wird aber 
nach wie vor nicht an die Hand ge- 
nommen. Markierungen auf der 
Karte gibt es nur, wenn es Sinn er- 
gibt, weil der Spieler einen gesuch- 
ten Ort schon einmal besucht hat 
oder den betreffenden NPC bereits 
kennt. Die Formulierung der Quest- 
texte und die optische Aufberei- 
tung im Questlog sorgen jetzt aber 
für deutlich mehr Klarheit. 


Besserer dritter Akt 
Mit der Definitive Edition hat sich 
Larian aber auch inhaltlich noch 
einmal einige Bereiche des Spiels 
genauer angeschaut. So wurde 
der Beginn des Spiels verändert, 
um dem Spieler im Tutorial-Ab- 
schnitt noch präziser die ver- 
schiedenen Spielelemente näher- 
zubringen. Richtig viel Arbeit ist 
aber vor allem in den dritten Akt 
des Spiels geflossen. Hier gab es 
laut den Entwicklern einiges Ver- 
besserungspotenzial bei der Ver- 
knüpfung von Quests und Situati- 
onen untereinander. Dem Spieler 
wird nun klarer, warum gewisse Er- 
eignisse stattfinden und wie diese 
mit vorherigen oder späteren Vor- 
kommnissen zusammenhängen. 
So ließ die persönliche Quest- 
reihe des Zwerges Beast bis- 
her zum Beispiel ein wenig Kon- 
text vermissen. Dem wurde in der 
überarbeiteten Fassung mit neuen 
Dialogen und Lösungswegen ent- 
gegengewirkt. Die Geschichte von 
Beast wird dadurch nachvollzieh- 
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Micheil Ros 


Marcus Miles, Of all the days, I've enough on my mind without the likes of you turning up. 


D Scoundrel 
«7 Polymorph 


Ф The Pawn 


barer. Allgemein hat der letzte Ab- 
schnitt des Spiels einiges an Uber- 
arbeitung erfahren. So lohnt sich 
auch fiir Spieler, die das Spiel be- 
reits kennen, ein neuer Durchgang. 

Das Team von Larian hat sich 
jedoch nicht nur der genann- 
ten groBen Baustellen angenom- 
men. Ganze 35 Seiten umfasst das 
Changelog, in dem all die kleinen 
Detail-Anpassungen aufgeführt 
sind. Dazu gehören auch Neue- 
rungen im PvP-Arena-Modus, wo 
Spieler jetzt mit bekannten Figu- 
ren aus dem Divinity-Univerum ge- 
geneinander antreten können. Au- 
Berdem lassen sich die Gefechte 
mit verschiedenen Modifiern noch 
spannender gestalten. Verzichten 
müsst ihr allerdings auf den Ga- 
memaster-Modus. Dieser war auf- 
grund seiner Komplexitat bei Inter- 
face und Bedienung einfach nicht 
sinnvoll auf eine Gamepad-Steue- 
rung umsetzbar. Nichtsdestotrotz 
bekommt ihr auch auf der PS4 ei- 
nes der besten Rollenspiele der 
letzten Jahre. MATTHIAS DAMMES 
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% 44 р чое the open trunks and piles of clothes littering the room. Hurrying out of Arx, is he?* | 
5 : *Tell Ros to cut the crap and tell you where you can find Queen Justinia.* d 
. [NOBLE] *Shake your head in disappointment. Is that any way to talk to a member of the royal family?* d 


Hintergrundwissen: Besonders im dritten Akt haben die Entwickler 
алиш Story-Elemente hinzugefügt, die dem Spieler mehr Kontext geben. 
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Dark magic and treacherous cunning defines the imfamous dwarven 
rime lord Lohar. Where will he appear, and what forms will he take? 
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Matthias Dammes 


Auf den Test von Divinity: Original Sin 2 in der De- 
finitive Edition habe ich mich schon seit Monaten 
gefreut. Einfach weil es bedeutete, dass ich per 
Arbeitsauftrag noch einmal in dieses grandiose 
Rollenspiel eintauchen kann. Schon auf dem PC 
war ich von dem schieren Perfektionismus der 
n Studios, den man in jeder 

‚ einfach nur begeistert. Eine 
enorme Detailfülle, spannende Quests und Cha- 
raktere, Vollvertonung, herausfordernde taktische 
Kämpfe — dieses RPG macht nahezu alles richtig. 
Ganz frei von Makeln ist das Spiel freilich nicht. 
Die Wegfindung der Kl Begleiter stört mich nach 
wie vor an einigen Stellen. Automatisch getrigger- 
te Dialoge, die ich nicht mit meinem Hauptcha- 
rakter führen kann, weil ein Begleiter näher am 
Trigger stand, bringen mich zur Weißglut. Aber das 
ist alles Jammern auf sehr hohem Niveau. 


Unglaubliche spielerische Freiheit 
Taktisch herausfordernde Rundenkämpfe 
Lebendige und atmosphärische Spielwelt 
Hervorragend geschriebene Origin-Charaktere 
Spannende Handlung 

Entscheidungen mit klaren Konsequenzen 
Umfangreiches Handwerkssystem 
Enormer Umfang (100+ Spielstunden) 
Koop-Modus für bis zu vier Spieler 
(Englische) Vollvertonung, deutsche Texte 
Wegfindung der KI mit Schwächen 
Game-Master-Modus fehlt 
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ш State of Mind 


Ein Adventure mit dem Blick auf die Technik der nahen Zukunft. Gruselig! 


ADVENTURE | Die Technik schrei- 
tet immer weiter voran und in ein 
paar Jahren könnte die gesamte 
Welt schon vernetzt sein. Daeda- 
lic Entertainment hat sich darü- 
ber Gedanken gemacht, wie unse- 
re nahe Zukunft aussehen könnte 
und welchen Problemen wir uns 
stellen müssen. Das deutsche Stu- 
dio hat all das in sein neues Adven- 
ture State of Mind gepackt, das am 
15. August für PS4, PC, Xbox One 
und auch die Nintendo Switch er- 
scheint. 
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Bei Schalterrätseln müsst ihr oft zwischen \ 
Charakteren switchen. (Bild aus PC-Version) 


Roboter an die Macht 

Berlin im Jahre 2048, es hat sich ei- 
niges verändert. Androide Roboter 
füllen die düsteren Straßen, Droh- 
nen fliegen überall umher und be- 
obachten die Bürger und Autos 
fahren von selbst. In diesem Tech- 
nologie-Dschungel — der stark nach 
Überwachungsstaat müffelt — lebt 
Journalist Richard Nolan, der mit 
alldem nicht viel anfangen kann, 
mit seiner Frau Tracy und Sohn 
John. Bereits der Anfang von State 
of Mind ist sehr dramatisch. Pro- 


(A) Benutzen 


tagonist Richard hat einen Unfall 
und verliert den Großteil seines Ge- 
dächtnisses. Ihr müsst ihm dabei 
helfen, es wiederzuerlangen. Doch 
nicht nur das Gedächtnis ist weg. 
Als er zu Hause ankommt, wird klar, 
dass Frau und Sohn verschwun- 
den sind, dafür steht da ein neuer 
Roboter namens Simon, den Tra- 
cy gekauft hat. Beim Erkunden der 
Wohnung findet ihr einen Hinweis 
darauf, dass sich Tracy hat scan- 
nen lassen. Nanoscans sind überall 
in der Stadt aufgebaut. Sie dienen 


Kunst spielt in Adams City 5 eine große Rolle. Seine Frau 
Amy ist Künstlerin, aber ob das alles nicht nur Tarnung ist? 


dazu, Menschen für die Marsbe- 
siedlung zu testen. Doch Richard ist 
da natürlich nicht mit an Bord. 
Richard Nolan ist jedoch nicht 
der einzige Charakter, den ihr ken- 
nenlernt und steuert. Adam New- 
man ist der zweite Protagonist in 
State of Mind. Er lebt in City 5, ei- 
ner virtuellen, utopischen Stadt, 
weiß aber nicht, dass seine gesam- 
te Existenz eigentlich nur ein Daten- 
satz ist. Adams und Richards Leben 
haben sehr viele Parallelen: Adam 
hat ebenfalls Frau und Sohn, er ar- 


Adam lebt in City 5, der virtuellen Utopie. 4 


Er hat einiges mit Richard gemeinsam. 


www.playvier.de 


` 


i 


play? test 


Richards Pinnwand Charakter-Auswahl Adams Pinnwand 


Zurück 


® Wechseln 


Später im Spiel könnt ihr zwischen Richard, Adam 
und Lydia Craig switchen. (Bild aus PC-Version) 


beitet als Journalist bei The Present 
und hatte auch vor kurzer Zeit einen 
Unfall. 


Futuristischer Thriller 

Mit an Bord des State of Mind- 
Teams ist Autor Martin Ganteföhr, 
der sowohl für Videospiele schreibt 
als auch selbst Romane veröffent- 
licht. Er ist auf Thriller spezialisiert, 
die auch oft ähnliche Themen be- 
handeln wie State of Mind. Daeda- 
lic selbst sagt, dass es in dem Spiel 
um den Transhumanismus und um 
Bewusstseinsübertragung gehe. 
Wir wollen euch nicht zu viel von 
der wirklich interessanten, span- 
nenden und auch leicht besorgnis- 
erregenden Story erzählen, aber 
sowohl der kleine Blick in die Ge- 
schichte als auch das Thema kön- 
nen euch Aufschluss darüber ge- 
ben, wie sich die Story entwickelt. 
Dabei ist das ein Thema, das mo- 
mentan nicht nur in der Spiele- 
Branche sehr aktuell ist. Die Serie 
Black Mirror zeigt episodisch Zu- 
kunftsszenarien, die gar nicht so 
weit von unserer aktuellen Situa- 
tion entfernt sind — meist mit ei- 
nem weniger guten Ausgang. Auch 
State of Mind ist kein fröhliches 


Mit den meisten Personen könnt ihr reden 
oder sie untersuchen. (Bild aus PC-Version) ` / 
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Spiel. Es zeigt ganz deutlich, dass 
die Vermischung von Mensch und 
Maschine zu furchtbaren Folgen 
führen kann. Auch das Thema der 
Trennung und Wiedervereinigung 
kommt sehr stark in der Geschich- 
te durch. Richard ist getrennt von 
seinen Erinnerungen und seiner 
Familie und versucht, beides wie- 
der zu einer Einheit zu formen. So- 
gar die Welt ist getrennt: die düs- 
tere, dystopische Realität und die 
Friede-Freude-Eierkuchen-Fassa- 
de von City 5. Die Story zieht einen 
in ihren Bann und man macht sich 
automatisch Gedanken darüber, 
ob unsere Zukunft vielleicht auch 
so aussehen könnte. 


Drohnen fliegen, Rätsel lösen 

Aber genug von diesen tiefsinni- 
gen Gedanken, es ist ja immer- 
hin ein Videospiel und die haben 
meist auch mehr als eine Story 
zu bieten. Dadurch, dass State of 
Mind ein Adventure ist — eben mit 
starkem Fokus auf der Geschich- 
te —, ist das Gameplay eher mini- 
malistisch, was nicht unbedingt 
schlecht ist. Es gibt grundsätzlich 
bei allen Objekten die Möglich- 
keit, diese zu untersuchen, was wir 


Ос m LYDIA 


ist online 


Roboter gehören in State of Mind zum Alltag. 
Später steuert ihr sogar den Androiden Simon. 


In einer dystopischen Welt müsst ihr Richard Nolan 
dabei helfen, sein Gedächtnis wiederherzustellen. 


euch auch ans Herz legen. In Dialo- 
gen habt ihr oft mehrere Optionen, 
meist ändert das aber nur, wie ihr 
auf etwas reagiert, ob ihr besorgt 
seid oder nicht, angriffslustig oder 
eher ruhig. Das kann Beziehungen 
zu Personen beeinflussen. Ziem- 
lich am Anfang wird euch der Cloud 
Call vorgestellt. Ihr ruft so Freun- 
de oder Kollegen an, die dann als 
Hologramm vor euch erscheinen. 
Wenn ihr an einer Stelle nicht wei- 
ter wisst, kann ein Anruf sehr nütz- 
lich sein. Wie es typisch für Adven- 
tures ist, gibt es in State of Mind 
auch viele Rätsel. Diese sind sehr 


Hier müsst ihr einen Raum rekonstruieren, u 


unterschiedlich aufgebaut und lo- 
ckern das Gameplay auf. Um Er- 
innerungen wiederherzustellen, 
müsst ihr beispielsweise Fragmen- 
te zusammenfügen. Das sind meh- 
rere Felder, die verschiedene Räu- 
me darstellen und die ihr korrekt 
zusammensetzen müsst. 

Später im Spiel müsst ihr auch 
diverse Kameras ausschalten oder 
ihnen ausweichen, eine Art Waf- 
fe zusammenstellen, um an einer 
Wache vorbeizukommen, und so 
etwas wie ein Drohnen-Minispiel 
absolvieren, um flüchtenden Ro- 
botern zur Seite zu stehen. Die- 


| eine Erinnerung korrekt zusammenzusetzenng 
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Das Hacken von technischen Geräten gehört in State 
of Mind dazu. Bringt die zwei Kreise in Einklang. 


Meinung 
„Ein gelungenes 
Gesamtkonzept mit 
Luft nach oben“ 


Paula Sprödefeld Volontarin 


Als Fan solcher Adventures und einer guten Story 
bin ich froh dariiber, wie State of Mind geworden 
ist. Das Spiel schlagt zwar einen ernsten Ton an und 
ist anders als andere Daedalic-Adventures, spricht 
aber sehr den Zeitgeist an, die Angst vor Uber-Di- 
gitalisierung und einem Überwachungsstaat. 

Das alles gefallt mir, denn auch wenn ich witzige 
Adventures liebe, die sich nicht zu ernst nehmen, 
hatte das Thema in einem solchen nie so transpor- 
tiert werden können. State of Mind ist interessant, 
spannend und regt zum Nachdenken an. Zwar hat 
es einige Zipperlein, aber das Gesamtkonzept ist 
gelungen. Story, Gameplay und Optik wirken wie 
eine Einheit und auch wenn das Spiel wahrschein- 
lich nicht jeden Spieler ansprechen kann, so bin ich 
doch angetan. Wer eine fesselnde Story mag und 
nicht so viel auf aufpolierte Grafik gibt, dem kann 
ich State of Mind nur ans Herz legen. 


Pro & Contra 


@ Fesselnde und gut strukturierte Geschichte 
© Interessantes Thema 

@ Passende Grafik zu Thema und Story 

@ Abwechslungsreiche Ratsel und Minispiele 
@ Kaum technische Fehler oder Bugs 


@ Mehrere spielbare Charaktere und dadurch 
unterschiedliche Sichtweisen 


Steuerung ist oft sehr unpräzise 


Dialoge und Zwischensequenzen sind nicht 
überspringbar 


Speicherorte sind zu weit auseinander gesetzt 
Manche Story-Momente sind unglaubhaft 
Endphase des Spiels ist künstlich in die Länge 


Wertung 


gezogen 


15. August 2018 
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se kleineren Rätsel funktionieren 
sehr gut und passen in die Story, 
sind dabei aber nicht zu langwei- 
lig. Zum Ende des Spiels gibt es je- 
doch ein Rätsel, das uns ein wenig 
frustriert hat. Ihr befindet euch mit 
James, Adams Sohn, den ihr eben- 
falls steuern könnt, in einem Raum. 
Durch einen bestimmten Mecha- 
nismus — der hier zu viel über die 
Story preisgeben würde — kann der 
Raum verändert werden, um wei- 
terzukommen. Einige Räume ha- 
ben einen Lüftungsschacht, eini- 
ge haben Bedienfelder. Sich hier 
zurechtzufinden, ist ein wenig um- 
ständlich und funktioniert in der 
PS4-Version auch nicht ohne Pro- 
bleme. 


Verbesserungswürdig 

Bis auf kleinere Fehler läuft das 
Spiel jedoch auf der PS4 sehr rund. 
Trotzdem gibt es einige Dinge, die 
der Verbesserung bedürfen. So 
können Dialoge — auch wenn ihr sie 
schon einmal durchgespielt habt — 
nicht übersprungen werden. Eben- 
so ist es bei Zwischensequenzen: 


% 


Kein Ziel 
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Wenn ihr etwas gehackt habt, könnt ihr Drohnen 
fliegen und so eure Umgebung erkunden. 


Wenn ihr, vor allem am Ende, eine 
andere Entscheidung treffen wollt, 
müsst ihr das gesamte Kapitel wie- 
derholen. Auch die Steuerung ist 
ein wenig wackelig. Euer spielbarer 
Charakter läuft nicht sehr akkurat, 
was vor allem beim Interagieren 
mit Objekten frustrierend werden 
kann. Was jedoch durchaus über- 
zeugt, ist das Zusammenspiel von 
Geschichte und Optik. Der Low- 
Poly-Look ist wahrscheinlich nicht 
jedermanns liebster Grafikstil, er 
funktioniert jedoch mit der Ge- 
schichte, die State of Mind rüber- 
bringen will. Die harten Kanten 
und dunklen beziehungsweise fla- 
chen Farben gehen einher mit der 
vorherrschenden technisch ange- 
hauchten Atmosphäre und vor al- 
lem die Kombination von dunklen 
und Neonfarben unterstreicht das 
futuristische Thema sehr gut. 


Ein spannendes Gesamtkonzept 

Wenn man diese Punkte also zu- 
sammennimmt, zeigt State of Mind 
eine nachdenkliche Geschichte 
über die Zukunft der Welt, spricht 


Ihr habt eine Reihe von Zeitungsartikeln und müsst 


die drei richtigen finden. (Bild aus PC-Version) 


über den Menschen als solchen 
und seine mögliche Entwicklung zu 
einem höheren Wesen. Aber auch 
der Konflikt unter den Menschen, 
die in einem Überwachungsstaat 
ala 1984 von George Orwell leben, 
wird beleuchtet. Auch wenn die 
Geschichte zum Ende hin künstlich 
verlängert wird und auch schneller 
auf den Punkt kommen könnte, ist 
sie durchdacht und spannend. Das 
minimalistische Gameplay lockert 
die bedrückende Stimmung auf, 
ist an manchen Stellen aber durch- 
aus verbesserungswürdig. Und die 
Low-Poly-Optik unterstreicht das 
harte Thema noch einmal aus- 
drücklich. State of Mind ist nicht 
für jeden Spieler etwas, aber wer 
eine fesselnde Story schätzt, die 
auch nach dem Beenden des ei- 
gentlichen Spiels noch nachklingt, 
liegt bei State of Mind auf jeden 
Fall richtig. Lasst euch nicht von 
der Optik abschrecken, denn auch 
wenn die Welt keine unglaublich 
realistische Grafik hat, so sind vor 
allem die Charaktere mit viel Liebe 
gestaltet. PAULA SPRÖDEFELD 
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Das Nachtleben von Tokio lockt: In Yakuza Kiwami 2 erkundet ihr abermals ) 
eine detaillierte, virtuelle Nachbildung der japanischen Metropole. 
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Á battle action! 
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2 Let's see some robot 
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Yakuza Kwami 


Ruft da jemand nach noch mehr Yakuza? Hier kommt noch mehr Yakuza! 


ACTION-ADVENTURE | Eigent- 
lich hat Yakuza Kiryu mit seinem 
Dasein als Mafia-Scherge abge- 
schlossen. Nach den turbulenten 
Ereignissen aus Yakuza Zero und 
Yakuza Kiwami — das Remake des 
ersten Serienteils — möchte er 
mit der Tochter seiner verstorbe- 
nen großen Liebe ein friedliches 
Leben führen. Ein Besuch auf 
dem Friedhof mit anschließen- 
der Schießerei wirft das Vorhaben 
über den Haufen und Kiryu muss 
im und um den Tojo-Clan herum 
mal wieder für Ordnung sorgen. 
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Die Omi-Allianz aus Osaka ist auf 
Krieg aus, weshalb Kiryu in Yaku- 
za Kiwami 2 neben dem bekann- 
ten Rotlichtviertel Kamurocho in 
Tokio einen Teil der Kansai-Me- 
tropole erkundet. 


Kamurocho wie es leibt und lebt 

Yakuza Kiwami 2 bleibt dem be- 
währten Rezept der Reihe treu. Ihr 
steuert Kiryu aus der Third-Per- 
son-Perspektive durch mit extrem 
viel Liebe zum Detail gestaltete, 
virtuelle Kopien echter japanischer 
Stadtteile. Die Interaktionsmög- 
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Angelegenheiten habt, gibt's trotzdem jede Menge zu tun. 
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lichkeiten sind vielfältig: zieht euch 
einen Dosenkaffee aus den zig Au- 
tomaten, die den Straßenrand säu- 
men, genießt Osaka-Spezialitäten 
wie Tintenfischbällchen oder gießt 
euch eine Auswahl erlesener japa- 
nischer Whiskeys hinter die Bin- 
de. Schlagt Highscores in den Ar- 
cade-Hallen, werft Darts, widmet 
euch dem Indoor-Golf und helft 
den schrägen Bewohnern bei ih- 
ren Problemchen. Ein Gangster 
versucht, von der lieben Waisen- 
hausmutti Geld zu erpressen? Ein 
nichtsnutziger Hobby-Rapper be- 


Kiryu reist gemeinsam mit Daigo, 


nötigt eine ehrliche Einschätzung 
seiner musikalischen Fähigkeiten? 
Kiryu ist zur Stelle! Yakuza wäre zu- 
dem nicht Yakuza, wenn ihr nicht 
eine Menge der Konflikte mit Ge- 
walt lösen könntet. Regelmäßig 
pöbeln euch Straßengangs und 
Freizeit-Yakuza auf der Straße an, 
die ihr mit einem unterhaltsamen 
Kampfsystem in die Schranken 
weist. Wie immer bedient ihr euch 
allerlei herumstehender Hilfsmit- 
tel wie Fahrräder, Aschenbecher 
und Sofas, um für Zucht und Ord- 
nung zu sorgen. Für alle Aktionen 
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| Während der Kämpfe nutzt ihr herumstehende Objekte‘als Waffen 
— die Menge an Interaktionsmöglichkeiten und Finishern ist riesig! 


(Kämpfe, erreichte Missionzie- 
le, Fressorgien) erhaltet ihr Erfah- 
rungspunkte in verschiedenen Ka- 
tegorien, die ihr wiederum in den 
Kauf neuer Fähigkeiten und Kom- 
bos investiert. Auch in dieser Hin- 
sicht erwartet Yakuza-Veteranen 
also nichts Neues. 


Nicht ohne meinen Goro 

Es gibt aber ein paar mehr Unter- 
schiede als nur die deutlich ver- 
besserte Optik im Vergleich zum 
Original. Zum einen ist da die Ma- 
jima-Story — den beliebten bes- 
ten Feind von Kiryu steuert ihr in 
einer Nebenstory, die ihr nach 
und nach freischaltet. Erfreuli- 
cherweise nutzt dieser wieder sei- 
nen eigenen Kampfstil, das sorgt 
für Abwechslung. Das Clan-Buil- 
der-Minispiel von Yakuza 6 kommt 
in Kiwami 2 in einer leicht geänder- 
ten Form daher, ihr rekrutiert nun 
schlagkräftige Mitglieder für Go- 
ros Handwerkervereinigung. Und 
statt mit zeigefreudigen Damen 
zu chatten wie in Yakuza 6, absol- 


viert ihr nun ein (fremdschämiges) 
Fotografie-Minispiel, bei denen ihr 
mit zwei Models „sexy“ Smalltalk 
führt. Die restlichen Neuerungen 
sind weniger aufregend; etwa wer- 
fen euch Ladenbesitzer wie in Ya- 
kuza 6 raus, wenn ihr im Geschäft 
eine Schlägerei anfangt, und die 
Mahjong-Steine sind endlich auch 
mit arabischen Zahlen versehen. 
Die Grafik fußt auf der Engine von 
Yakuza 6 und zaubert beeindru- 
ckend authentische Gesichtszüge 
und klasse Animationen, anderer- 
seits nerven gelegentiche Pop-ins 
und Treppcheneffekte. 


Tradition in allen Ehren 

Yakuza ist eine traditionsreiche 
Serie, was eine große Stärke dar- 
stellt. Man weiß eben, was man be- 
kommt: singt den ganzen Abend 
Karaoke, besucht Hostessen-Bars, 
versucht, die kleine Haruka glück- 
lich zu machen, indem ihr sie in 
alle Läden schleppt, die sie besu- 
chen möchte, verfolgt in theatra- 
lischen Zwischensequenzen eine 


Gel has recovered a er. 
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Kümmert eüch darum, dass der Cabaret-Club gut läuft. Jeder Gast : 
hat andere Vorlieben. Dieser hier mag wohl ältere Trinkfreundinnen. } 
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spannende Geschichte rund um 
ehrenwerte und weniger ehrenwer- 
te Yakuza oder lasst euch einfach 
zwischen all den Freizeitbeschäf- 
tigungen und Prügeleien treiben, 
die Osaka und Tokio zu bieten ha- 
ben. Im Vergleich zum ersten Kiwa- 
mi ist es zudem eine echte Wohl- 
tat, nicht mehr alle fünf Minuten 
einen Kampf mit Majima austra- 
gen zu müssen. Zugegegeben, 
die Spiele innerhalb der Serie äh- 
neln sich stark und bahnbrechen- 
de Neuerungen gibt’s nicht. Aller- 
dings handelt es sich ja „nur“ um 
eine Neuauflage des zweiten Teils 
und diese Neuauflage wurde mit 
sehr viel Liebe und mit zahlreichen 
Detailverbesserungen umgesetzt. 
Im Übrigen könnt ihr durchaus 
mit Yakuza Kiwami 2 in die Reihe 
einsteigen, wenn ihr das unbedingt 
möchtet, am Anfang des Abenteu- 
ers bekommt ihr eine praktische 
(und vollkommen optionale) Zu- 
sammenfassung der bisherigen 
Geschehnisse, wenn euch Sto- 
ry-Spoiler egal sind. KATHARINA REUSS 


Meinung 
„Ich möchte einfach nicht, eh 


dass diese Serie jemals 
aufhört!“ 
Katharina Reuß Redakteurin 
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Irgendwie machen sich bei mir gar keine 
Ermüdungserscheinungen breit, und das, ob- 
wohl Yakuza Kiwami 2 nun schon das dritte (!) 
Yakuza-Spiel ist, das ich innerhalb eines Jahres 
gespielt und/oder getestet habe. Ich kriege 

nicht genug von den kleinen und großen Dramen 
aus der Tokioter Unterwelt, eingebettet in eine 
üppige Inszenierung (im Story-Modus) oder in 
albernen Spielszenen. Mit deutschen Texten wáre 
die Mafia-Saga natürlich noch einem breiteren 
Publikum zugänglich ... aber okay, ich bin ja 
schon froh, dass es inzwischen alle Hauptteile 
der Reihe zu uns geschafft haben und angeblich 
auch das Crossover mit Fist of the North Star in 
unseren Breitengraden erscheinen wird. Ob sie 
den dritten Teil ebenfalls in Kiwami-Form neu auf- 
legen? Und ich wünschte, die Yakuza-Spin-offs 
mit Samurai-Setting kämen nach Europa ... 


Pro & Contra 


СЭ Spannende Story 


СЭ Klasse umgesetzte, interaktive Spielwelt 


© Spaßige Kämpfe mit viel freischaltbaren 
Moves und Fähigkeiten 


@ Viele Nebenmissionen und -beschäftigungen 
© Mit Bonus-Majima-Story 
СЭ Mehr Inhalt als das Original 
СЭ Nimmt sich selbst nicht zu ernst 
@ Man kann nun auch Osaka erkunden 
Keine deutschen Texte 
Pop-ins, Treppcheneffekte 
Langatmiger Einstieg 


28. August 2018 
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Goro „Mad рор“ Majima (rechts) steigt ins Baugescháft ein. Natürlich helft 
ihr eurem liebsten Rivalen gerne beim Aufbau einer Handwerkertruppe. 
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seht ihr zu Beginn jedes Versuchs. 


Dead Се 


[Pause] 0 


Der ewige Kreislauf von Leben und Tod: Dead Cells zu spielen heißt, aus den Fehlern 
zu lernen und es beim nächsten Mal — hoffentlich — besser zu machen. 


ACTION | Dead Cells ist schon seit 
über einem Jahr ein riesiger Erfolg 
— auf Steam ertrank der Titel seit 
Beginn der Early-Access-Phase in 
positiven User-Wertungen — und 
das, obwohl das Roguelike-Spiel 
nicht einmal fertiggestellt war. In- 
zwischen ist die finale Fassung 
des Indie-Games erhältlich und wir 
sind in dieser bestimmt ein paar 
tausend Tode gestorben. 


Ihr seid tot — oder doch nicht? 

Die Story von Dead Cells ist vor- 
handen, im Grunde aber ganz egal. 
Nur so viel ist wichtig: Wir verkör- 
pern einen Haufen Zellen, der im- 
mer und immer wieder versucht, 
von einer Gefängnisinsel zu flie- 
hen. Zwischen Freiheit und Held 
stehen jedoch eine Menge Fallen, 
Gegner und Bosse. Jedes der etwa 
20 Gebiete — von denen wir viele 
erst erreichen, wenn wir gewisse 
Items eingesammelt haben — wird 
zufällig generiert. Meistens sind 
die Ergebnisse gelungen, auf die 
Dauer kommen uns die Versatz- 


stücke aber zwangsläufig bekannt 
vor und mit handgearbeitetem 
Level-Design wie in klassischen 
Metroidvanias kann Dead Cells 
nicht mithalten. Dafür punktet das 


Indie-Spiel bei einem wichtigen 
Punkt: den Kämpfen. Schläge füh- 
len sich wuchtig an, die dynami- 
schen Animationen machen das 
Prügeln, Stechen und Hauen zu 


Nach jedem Level tauscht ihr eure Dead Cells und 
gesammeltes Gold gegen Fähigkeiten und Waffen bei NPCs ein. 
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einer wahren Freude. Jede Waffe 
hat ein anderes Handling, mit dem 
wir uns vertraut machen müssen. 
Theoretisch ist mit fast jeder Fer- 
tigkeiten- und Bewaffnungskombo 
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Kämpfe stehen im Mittelpunkt. Ab und zu, etwa in Herausforderungsportalen, 
müsst ihr aber auch euer Platforming-Können unter Beweis stellen. 
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Der Nahkampf fühlt sich klasse an und die Effekte unterstreichen die Action. 


Wer empfindlich auf Lichtblitze reagiert, kann diese aber auch ausschalten. 


der Triumph über die Knastinsel 
denkbar, es gibt aber deutliche 
Balancing-Unterschiede und ein 
paar ziemlich unbrauchbare Items 
und Fähigkeiten. 


Wählt weise! 

Finden wir sogenannte Perga- 
mente der Macht, verbessern wir 
einen unserer drei Charakterwer- 
te: Brutalität, Taktik und Überle- 
ben. Jeder Gegenstand und jede 
Fähigkeit profitieren von Boni, 
abhängig von unseren Werten; mit 
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jedem Pergament wachst zudem 
unsere Gesundheitsleiste. In den 
insgesamt vier Item-Slots (plus ein 
Platz für eine Halskette) platzie- 
ren wir Waffen und Schilde, in den 
beiden Sekundärtaschen Unter- 
stützungsobjekte wie Fallen oder 
Granaten. Typisch Roguelike ist all 
das jedoch futsch, sobald wir das 
Zeitliche segnen. 

Unsere Überlebenschancen er- 
höhen wir, indem wir neue Objekte 
freischalten, die wir dann — viel- 
leicht — beim nächsten Durchgang 


finden. Zum Freischalten benöti- 
gen wir zunächst eine Blaupause; 
diese sind in den Levels versteckt 
oder Gegner lassen sie fallen. Um 
die Pläne in Items zu verwandeln, 
müssen wir sie beim Sammler ab- 
geben, einem NPC, den wir nach 
Abschluss jedes Areals treffen. Be- 
zahlt wird der gute Mann mit den 
Dead Cells, die wiederum regelmä- 
Big von jeder Gegnerart gedroppt 
werden. Das System hat einen 
kleinen Haken: Einige Waffen sind 
nicht besonders praktisch oder 
passen vielleicht einfach nicht zu 
unserem Spielstil. Sie verwässern 
aber den Item-Pool ab ihrer Frei- 
schaltung, sodass die Chance, un- 
ser Lieblingsspielzeug zu finden, 
sinkt. Vor dem Freischalten weiß 
man freilich nicht, ob das Ergebnis 
taugt, und das Sammeln der Dead 
Cells kostet Zeit. Für die perma- 
nente Aufwertung eurer Gesund- 
heitstränke müssen wir etwa über 
600 Zellen beschaffen! Einmal 
freigeschaltet, bleiben alle Gegen- 
stände im Pool erhalten, genau wie 
die Runen, von denen es vier gibt 
und die unser Bewegungsreper- 
toire erweitern. 


Eile mit Weile 

Dead Cells belohnt taktisches 
Vorgehen und die großzügige 
Nutzung von Ausweichrolle so- 
wie Sekundärfähigkeiten. Wer zu 
gierig und hektisch spielt, sieht 
kein Land: Mehr als einen Geg- 
ner gleichzeitig im Nahkampf an- 
zugehen, grenzt vor allem in spä- 
teren Gebieten an Selbstmord. 


Auch angesichts einer Gegnerübermacht müsst ihr einen 
kühlen Kopf bewahren, sonst geht ihr gnadenlos unter. 
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Kombiniert mit dem Zufalls- und 
Grind-Faktor könnten ungeduldige 
Abenteurer das Interesse verlie- 
ren, bevor sie gar den ersten Boss 
erblickt haben. Wer Ruhe und 
Nerven bewahrt, hat Erfolg — in 
Dead Cells steckt mehr Roguelike 
als Metroidvania drin! 

KATHARINA REUSS 


Meinung EN 
„Dead Cells ist viel ж ® Y 
Roguelike und Le 
wenig Metroidvania.“ 


Katharina Reuß Redakteur 


Ich hätte gerne mehr Einfluss auf das RNG im 


Spiel — die Händlerauslage zu ändern, reicht mir 
nicht. Das Befriedigende an Spielen wie diesen 
ist ja, wenn man an den Punkt kommt, an dem 
man weiß: Jetzt habe ich alle Fäden in der Hand. 
Wie wäre es mit einer Mutation, bei der man 
einmal pro Level ein Item rerollen kann? Oder 
eine Mutation, die mir Boni auf meine Werte 
statt Gold gibt, wenn ich Items nicht brauche 
und auflöse? Ich glaube, aus der ganzen 
Mechanik im Spiel könnte man noch mehr 
rausholen. Manche Systeme wirken noch nicht 
ganz durchdacht. Wäre auch schön, wenn ich 
Primärwaffen in meine Sekundärslots packen 
könnte. Oder, oder, oder ... das heißt nun alles 
nicht, dass mir Dead Cells keine Freude bereitet, 
ganz im Gegenteil! Schon alleine die Optik und 
das wuchtvolle Kampfsystem sind ein Traum. 
Deshalb wünsche ich mir aber auch noch mehr 
ineinandergreifende, komplexere Mechaniken, 
mehr Bosse und eine bessere Balance. Ohne 
Frage aber ist Dead Cells ein Pflichttitel für 
Roguelike- und Roguelite-Fans. 


Pro & Contra 


(© SpaBiges Nahkampfsystem 


@ Kein Durchgang gleicht dem anderen 
СЭ Tolle Animationen und schöne Optik 
@ Viel zum Freischalten 
@ Präzise Steuerung 
© Große Build-Vielfalt 
СЭ Motiviert zum Immer-wieder-Spielen 
Ө Einige spaßige Item-Synergien 
Viel Grinding 
Einfluss des Spielers auf Drops und RNG limitiert 
Level-Bausteine wiederholen sich 
Einige miese Items und Fähigkeiten 
Wenig Bosse 
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ACTION | Das erste Guacamelee 
endet mit dem Bossfight gegen den 
durchgeknallten Bösewicht Cala- 
ca, der — wie es Bösewichter gerne 
tun — die große Liebe des Helden 
entführt hat. Dass Guacamelee 2 
in der Fortsetzung einen ähnlichen 
Weg einschlägt wie der erste Teil 
des Wrestling-Metroidvania, ver- 
rät bereits der Beginn des zweiten 
Mexiversum-Abenteuers. Ihr ab- 
solviert den Bosskampf gegen Ca- 
laca ein weiteres Mal, dann folgt 


(Guacamele 


ein Zeitsprung: Juan ist nun mit 
Lupita verheiratet, hat einen Sohn, 
eine Tochter und einen beachtli- 
chen Speckgürtel. Doch die Fami- 
lienidylle ist bedroht, denn in einer 
anderen Zeitlinie hat nicht Juan 
Calaca besiegt, sondern ein ande- 
rer Luchador. Der ist durchgedreht 
und versucht nun, heilige Artfak- 
te zu stehlen, um alle Zeitlinien zu 
vereinigen und die heilige Guaca- 
mole zu kosten, die nur den Göt- 
tern vorbehalten ist... 
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Nehmt die Beine in die Hand, die heilige = Xa 


EW 


Schlange rechts will euch verschnabulieren! AA 5S 
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Es gibt sie doch! Die Hühnerilluminaten 


nehmen euch in ihren geheimen Kreis auf. 
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Heilige Guacamole! Luchador Juan muss das Mexiversum retten. 


Die zweite Runde startet 

Das bedeuetet: Juan muss — wahl- 
weise gemeinsam mit bis zu drei 
Freunden — wieder in den Ring 
steigen, um das weitläufige Me- 
xiversum auf der Suche nach den 
Artefakten zu durchkämmen. Da- 
bei kommen Moves und die Hüh- 
nerverwandlung aus dem ers- 
ten Teil wieder zum Einsatz, euer 
Angriffsrepertoire wurde aber er- 
weitert. Die Wrestling-Griffe und 
-Würfe braucht ihr auch, denn re- 
gelmäßig verprü- 
gelt ihr Gegner 
und versucht da- 
bei eine möglichst 
lange Komboket- 
te zu zaubern: Je 
länger die Kette, 
desto größer die 
Belohnung. Für 
die angesammel- 
te Kohle leistet ihr 
euch Nachhilfe- 
unterricht bei fünf 
verschiedenen 
Kampfmeistern. 
Verbessert so eure 
Angriffe oder ver- 
schafft euch ei- 


nen praktischen Move, mit dem ihr 
eure Gesundheit regeneriert. Einen 
Haken hat das Ganze aber: Sobald 
ihr alle Meisterlektionen gekauft 
habt, ist die virtuelle Währung voll- 
kommen wertlos. Nicht gerade ein 
Anreiz, um weiter den Kombozäh- 
ler in die Höhe zu treiben. 


Wrestling mit Anspruch 

Um die Geschichte rund um Gua- 
camole, Luchadores und Pollos 
abzuschließen, benötigt ihr etwa 
acht Stunden (weniger ist auch 
denkbar). Nicht mit eingerechnet 
sind dabei die Bonustruhen, die 
eure Gesundheit und die Ausdau- 
er oder euren Kontostand verbes- 
sern. Wenn ihr alle Schätze heben 
wollt, solltet ihr Durchhaltevermö- 
gen und Fingerspitzengefühl mit- 
bringen, denn die Herausforderun- 
gen haben es in sich. Es stecken 
nicht nur ein paar diabolische Plat- 
forming-Abschnitte in Guacame- 
lee, auch einige der optionalen 
Kämpfe benötigen volle Konzen- 
tration. Erledigt zum Beispiel Geg- 
ner der Reihe nach innerhalb eines 
bestimmten Zeitfensters, ohne den 
stacheligen Boden zu berühren, 
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Mec 
Ab und zu verwandelt ihr euch mithilfe der 
magischen Feder in ein Riesenhühnchen. 


oder erklimmt eine Bohnenranke 
auf einem halsbrecherischen Par- 
cours, bei dem jeder Fehler der 
Tod bedeutet. Solltet ihr dann noch 
nicht genug von Guacamelee 2 
haben, wird der schwere Modus 
freigeschaltet, nachdem ihr das 
Abenteuer zum ersten Mal durch- 
gespielt habt. 


Erkundet das Mexiversum 

Wie in Metroidvanias üblich erkun- 
det ihr eine zusammenhängende 
Welt und erweitert durch die Ent- 
deckung neuer Fähigkeiten eue- 
ren Aktionsradius. Mit dem Ziegen- 
sprung erklimmt ihr Wände, mit der 
Kopfnuss räumt ihr gelbe Blöcke 
aus dem Weg. So erreicht ihr auch 
einige Bonusareale, die andere be- 
kannte Titel wie Limbo oder Street 
Fighter persiflieren. Wer die Umge- 
bung genauer betrachtet, findet zig 
Anspielungen auf Memes (Grum- 
py Cat), bekannte Spiele (Hollow 
Knight, The Legend of Zelda, Under- 
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tale) oder Zeichentrickserien (Ste- 
ven Universe). Der flapsige Humor 
rund um heilige Guacamole und die 
Hühnerilluminaten sowie die Un- 
mengen an Referenzen sind Ge- 
schmackssache, auf keinen Fall ab- 
sprechen kann man Guacamelee 2 
jedoch den immensen Charme, 
mit dem das Mexiversum umge- 
setzt wurde. Die treibende Musik 
passt zu den hübschen Umgebun- 
gen und der farbenfrohen Optik, 
die man aber noch mehr genieBen 
könnte, wenn nicht riesige Einblen- 
dungen oft Teile des Sichtfeldes 
verbergen würden. Gelegentlich 
leidet die Übersicht zudem durch 
das starke Herauszoomen und oft 
überdecken Gegner die kleinen 
Spielfiguren, was das Ausweichen 
erschwert. Wie anfangs erwähnt, 
erfindet Guacamelee 2 nichts am 
bewährten Spielrezept neu, ihr be- 
kämpft mit den gleichen Moves 
aus dem ersten Teil oft die gleichen 
Feinde wie aus dem ersten Teil. Das 
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AKTIONEN 


Dash-Punch Heilen 


Juan 


Guacamelee 2 steckt voller Anspielungen. In 
diesem Bonus-Abschnitt kämpft ihr rundenbasiert! 


Scherge 
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Fertigkeitenkauf verfügbar 3 


lokale Koop-Spiel macht, auch das 
überrascht nicht, in Guacamelee 2 
ebenfalls viel Spaß, alleine ist’s ge- 
nauso unterhaltsam. Besser als im 
Vorgänger ist dieses Mal das Ende 
des Abenteuers gelungen — trotz 
einfachster Erzählung per Stand- 
bild wird einem da warm ums Herz. 
Vergleicht man Guacamelee 2 nicht 
mit dem Erstling, sondern direkt 
mit der Konkurrenz Hollow Knight, 
zieht das Mexiko-Abenteuer den 
Kürzeren: weniger Umfang, weni- 
ger Nuancen im Kampfsystem, viel 
weniger Bosse. Aber die vier, die 
es ins Spiel geschafft haben (Ca- 
laca eingerechnet), sind immer- 
hin schön umgesetzt und erfordern 
unterschiedliche Taktiken. Soll- 
te euch Guacamelee gefallen ha- 
ben, gibt es keinen Grund, bei der 
Fortsetzung nicht zuzugreifen. An- 
gesichts anderer, starker Spiele in 
dieser speziellen Genrenische ist 
Guacamelee 2 aber kein absoluter 
Pflichtkauf. KATHARINA REUSS 


Meinung 
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Meinung 

„Ein routiniertes 
Metroidvania mit 
Mexiko-Setting“ 
Katharina ReuB Redakteurin 


Guacamelee 2 ist ein unkompliziertes Vergnügen, 
wenn man nicht darauf besteht, alle Truhen zu óff- 
nen. Ich persönlich freue mich über die optionalen 
Herausforderungen, die es wieder in sich haben 

— so bleibt mir nach den etwa acht Stunden noch 
etwas zu tun, wenn ich nicht gleich im schweren 
Modus erneut ins Spiel starten möchte. Mit dem 
ganzen Luchador- und Mexiko-Setting kann ich 
zwar nicht so viel anfangen, ohne Zweifel wurde 
das Thema aber (wieder) mit viel Liebe zum Detail 
umgesetzt. Und ist ja auch mal schón, keinen 
Ritter mit Schwert in einem Metroidvania zu 
verkörpern oder die x-te Sci-Fi-Umgebung zu er- 
kunden. Dass Drinkbox Studios mit Guacamelee 2 
auf Nummer sicher gehen, verstehe ich einerseits, 
andererseits hinterlásst die Fortsetzung dadurch 
weniger Eindruck und begeistert mich nicht so 
sehr wie der Vorgánger. 


Pro & Contra 


© Spaßiges, wenn auch simples Kampfsystem 
СЭ Farbenfrohe Optik 

СЭ Mischung aus Action und Geschicklichkeit 
CH Unkompliziertes Koop-Vergnügen 

© Treibende Musik 

СЭ Charmante Präsentation 


@ Neue Moves und mehr Hühnerfáhigkeiten 
Umfang nur Mittelmaß 
Wenig Bosskämpfe 
Übersicht leidet gelegentlich 
Gold irgendwann wertlos 
Wenig Änderungen zum Vorgänger 
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ENTWICKLER Drinkbox Studios 


Sascha Lohmüller Redakteur 


„Etwas mehr Mut zu ein paar Neuerungen hätte dem 
(nichtsdestotrotz tollen) Spiel sicherlich gutgetan.“ 


Ich habe wie schon beim Vorgänger herzlich gelacht, sei es über das absolut fantastisch- 
überdrehte Luchador-Mexiversum-Setting oder die vielen popkulturellen Anspielungen. Und 
auch das Gameplay taugt erneut, von den simplen Kombo-Kämpfen über die Sprungpassagen 
bis zum verwinkelten Metroidvania-Design, das zum Erkunden einlädt. Allerdings hätten 
vielleicht ein paar Neuerungen dem Spiel noch gutgetan, denn so wirkt es eher wie ein Guaca- 
melee 1.5, das uns einfach nur Altbewährtes auftischt. In einigen Bereichen müssen sogar 
Abstriche gemacht werden, etwa in Sachen Spiellänge. Und, wie Katha schon erwähnte, geht 
zudem in einigen Szenen die Übersicht vollständig flöten. Unterm Strich bleibt so eine richtig 
gute Fortsetzung, die für mich aber nicht an den Vorgänger heranreicht. 


Die Präsentation ist super und vermittelt 
"in jeder Partie echte TV- Atmospheres ү 


adder: N 


Pünktlich zur bald startenden Saison erscheint der neueste Teil von EAs Football- 
Simulation, die sich spielerisch verbessert präsentiert, aber mit blöder Story nervt. 


SPORTSPIEL | Football ist und 
bleibt Sport Nummer 1 im Land 
des orangen Präsidenten, doch 
auch in Europa erfreut sich das 
athletische Treiben rund um das 
Schweinsleder-Ei immer größerer 
Beliebtheit. Dies scheint sich auch 
auf die Verkäufe der Madden-Rei- 
he auszuwirken, denn nach einer 
gefühlt ewigen Abwesenheit er- 
scheint der neueste Teil der mitt- 
lerweile 30 Jahre alten Serie auch 
endlich wieder für den PC. Spie- 
lerisch bekommen sowohl PC-Zo- 
cker als auch Konsoleros eine tolle 
Football-Sim geboten, die im Ver- 
gleich zum letztjährigen Vorgänger 
ein paar kleine, aber feine Verbes- 
serungen aufweist. Die Fortsetzung 
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des in Madden NFL 18 gestarte- 
ten Story-Modus „Longshot“ sorg- 
te hingegen für einige Lachanfälle 
und Facepalms. 


Mehr Taktik, mehr Realismus 

Das grundsätzliche Spielprinzip hat 
sich seit der Vorjahresversion na- 
türlich nicht geändert. Noch immer 
wählt ihr zwischen einem spekta- 
kulären Arcade-Spielgefühl oder 
Simulations-Gameplay, wählt eure 
Spielzüge aus dem jeweiligen Play- 
book der Teams und versucht da- 
mit, entweder das Ei in die gegne- 
rische Endzone zu bringen oder die 
Offensive der Kontrahenten eben 
daran zu hindern. Während echte 
Football-Cracks ihre Spielzüge frei 
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Vor jedem Spielzug könnt ihr їй йїе e: BES 


Laufwege der Receiver anzeigen lassen: 
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wählen, dürfen Anfänger auf Stra- 
tegie und Community-Empfehlun- 
gen zurückgreifen. Für Letztere gibt 
es natürlich auch einige Tutorials, 
die den Einstieg erleichtern. Wer 
den Vorgänger gespielt hat, wird 
dennoch schnell einige kleine Ver- 
besserungen ausmachen, die den 
Spielablauf realistischer abbilden. 
Die Defense der KI hat nämlich da- 
zugelernt und reagiert cleverer auf 
eure Taktik. Eure Anspielstationen 
werden enger gedeckt und die Kor- 
ridore für das Laufspiel sind eben- 
falls etwas schmaler geworden. 
Wollt ihr den Ball mit dem Quar- 
terback zu einem eurer Receiver 
passen, kommt es nun noch mehr 
darauf an, Laufwege und Deckung 


richtig zu lesen sowie den richtigen 
Wurf (normal, Bullet, Lob) zu wáh- 
len. Allerdings wirken die Tackles 
nun noch heftiger, was oftmals 
dazu führt, dass eure Receiver den 
eigentlich gefangenen Ball wieder 
loslassen. Zudem setzt euch die 
Defense ófter unter Druck, sodass 
ihr als Spielmacher auch schon mal 
flüchten oder selbst laufen müsst. 
Da trifft es sich gut, dass sich die 
Láufe mit dem QB nun besser steu- 
ern als noch im letzten Jahr. Doch 
auch die Runs im Allgemeinen wur- 
den verbessert. Die Running Backs 
oder Receiver steuern sich nicht 
mehr ganz so leichtgángig, man 
hat ein besseres Gefühl für deren 
Gewicht und Bewegungen. Die De- 


Drückt ihr in der Defense zur rechten Zeit di _ 
richtige Taste, kommt ihr am O-Line-Spieler vorbei. 
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Per rechtem Analogstick dürft ihr nun selbst jubeln. 
Der ikonische Gronk-Spike ist natürlich auch dabei. 


fense fällt zwar nicht mehr ganz so 
oft auf die mit dem rechten Stick 
ausführbaren Jukes (Ausweich- 
manöver) herein, doch ihr könnt 
eure Läufe nun besser abwägen 
und per Druck auf die L2/LT sogar 
eine Vollbremsung ausführen, um 
die heransprintenden Gegner ins 
Leere laufen zu lassen. Besonders 
gut gefiel uns auch, dass sich die 
KI nicht mehr so schnell von Trick- 
spielzügen überlisten lässt. Viele 
Play-Action-Spielzüge enden nun 
mit einem gesackten Quarterback. 
Umso schöner ist es, wenn man die 
Aufstellung der Defense richtig liest 
und sie dann doch mit einem an- 
getäuschten Lauf überrumpelt. Wer 
den Ball in die Endzone bringt, darf 
nun übrigens auch selbst jubeln. Je 
nachdem, in welche Richtung ihr 
den rechten Analogstick drückt, fei- 
ert ihr mit dem Team in einer Cho- 
reografie, tanzt alleine oder „spi- 
ket“ den Ball wie Rob Gronkowski. 


Schmalziger Story-Modus 


Die Spielmodi sind größtenteils 
gleich geblieben. So spielt ihr Ein- 


— 


Der Story-Modus Longshot ist leider eine 
Enttäuschung und bietet kaum Gameplay. 


zelpartien, vertreibt euch die Zeit 
im Ultimate-Team-Modus, wählt 
den Franchise-Karrieremodus, 
in dem ihr die Kontrolle Uber ein 
Team Ubernehmt und sogar aus- 
wählen dürft, ob ihr die Partien 
komplett austragt, nur die Offense, 
nur die Defense oder nur die wich- 
tigen Spielzüge selbst übernehmt. 
In diesem Modus dürft ihr zudem 
eine eigene Draft-Klasse erstellen 
oder die von der Community kre- 
ierten herunterladen und ins Spiel 
einbinden. Ultimate Team hinge- 
gen ist ein wenig einsteigerfreund- 
licher geworden und bietet nun be- 
stimmte Solo-Challenges. Neben 
den bereits genannten Modi hat 
es zudem auch wieder der Story- 
Modus Longshot ins Spiel ge- 
schafft, der an die Geschehnisse 
des letzten Jahres anknüpft und 
die Geschichte des Quarterbacks 
Devin Wade sowie seines bes- 
ten Kumpels und Wide Receivers 
Colt Cruise weitererzählt. Wäh- 
rend Longshot im letzten Jahr zwar 
leicht kitschig, aber auch echt un- 
terhaltsam war und mit sympathi- 


My life ... 


schen Charakteren sowie einigen 
coolen Ideen und Gaststars punk- 
tete, schwankt die Fortsetzung 
leider die ganze Zeit zwischen 14- 
cherlich und peinlich. Devin ver- 
sucht in der NFL durchzustarten, 
Colt hingegen verschlägt es wie- 
der in seine Heimatstadt, auf bei- 
de wartet jedoch ganz großes Dra- 
ma, denn sie selbst — und vor allem 
jede andere Figur, die sie treffen — 
haben eine super aufgesetzte tra- 
gische Geschichte. Wir jedenfalls 
fragten uns zwischen den ganzen 
Krankheiten und traurigen Fami- 
liengeschichten irgendwann, ob 
wir in einer schlechten Soap ge- 
landet sind. Hinzu kommt noch, 
dass der Modus auch spielerisch 
nicht überzeugt. Bis auf eine Szene 
kurz vor Schluss dürft ihr keinerlei 
Entscheidungen mehr treffen, und 
solltet ihr tatsáchlich mal Football 
spielen dürfen, statt nur Cutscenes 
anzugucken, nerven schlecht vor- 
gegebene, unpassende Spielzüge, 
die man selbst per Audible ändern 
muss. Das dürfte Einsteiger über- 
fordern. CHRISTIAN DÜRRE 


play? test 


Meinung 


„sehr gute Football- 
Sim mit peinlichem 
Story-Modus!“ 
Christian Dörre Redakteur 


- 


Spielerisch macht Madden auch in diesem Jahr wie- 
der ordentlich Laune, da die kleinen Verbesserun- 
gen große Auswirkungen auf den Spielfluss und die 
realistische Darstellung haben. Während Einsteiger 
sich über die zahlreichen Hilfen freuen, dürfen 
Madden-Veteranen nun noch tiefer in die Materie 
abtauchen und werden durch schlauere Abwehr- 
reihen mehr gefordert. Es macht unglaublich viel 
Spaß, wenn man eine unüberwindbar scheinende 
Defensiv-Reihe richtig liest, sie mit einem Spielzug 
überlistet und die nötige Third Down Conversion 
gelingt. Überhaupt fühlt sich das Gameplay in allen 
Belangen noch mal ein wenig realistischer an. Der 
Story-Modus hingegen ist leider totaler Quark. So 
sehr ich Colt und Devin im letzten Jahr mochte, 
diesmal gingen mir sie und all die Figuren mit 

ihren supertragischen Geschichten auf den Keks. 
Spielerisch ist der Modus sogar noch flacher. 


Pro & Oontra 


6) Hervorragende Präsentation 

СЭ Noch taktischeres Vorgehen möglich 

© Gute Tutorials und Spielhilfen für Einsteiger 
@ Verbesserte КІ 


© Nachvollziehbares Laufspiel mit mehr 
Bewegungsfreiheit 


a Langzeitmotivation dank Ultimate-Team- und 
Franchise-Modus 


СЭ Krachende Hits und Tackles 
Teils Clipping-Fehler 
Kaum Gameplay im Story-Modus 
Spielabschnitte im Story-Modus eher nervig 
Kitschige und peinliche Longshot-Story 


10. August 2018 
ab 0 Jahren 


ENTWICKLER EA Tiburon 
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Laufspiele und Runs after Catch fühlen sich ? 
nun nachvollziehbarer an als im letzten Jahr; 
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Unser Agententeam stürmt einen Raum voller Gegner. Das geschieht automatisch 


per Befehl, nachdem wir unsere Leute an den Türen in Stellung gebracht haben. 
у Sen. 
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Mit der CIA oder dem KGB im kalten Krieg einer globalen Verschwórung 
auf der Spur — das neue Werk der Macher von Hard West überzeugt. 


RUNDENTAKTIK | So dicht wie 
1983 stand die Welt vermutlich 
noch nie am Abgrund der atoma- 
ren Vernichtung. Der Kalte Krieg 
war auf seinem Hóhepunkt und 
drohte in diesem Jahr gleich mehr- 
fach richtig heiß zu werden. Dieses 
spannende Jahr haben sich die 
polnischen Entwickler von Crea- 
tive Forge Games (Ancient Space, 
Hard West) als Hintergrund für 
ihr Taktik-Strategiespiel Phantom 
Doctrine ausgewáhlt. 

Der Kalte Krieg war auch ein 
Krieg der Geheimdienste, und so 
übernehmt ihr die Kontrolle über 
eine Agentenzelle von CIA oder 
KGB, die auf der ganzen Welt um 
die Informationshoheit buhlen 


und dabei nicht vor aggressiven 
Maßnahmen zurückschrecken. 
Aber als hätten die beiden Blöcke 
mit sich selbst nicht schon genug 
zu tun, kommt ihr im Spiel auch 
noch einer globalen Verschwörung 
auf die Spur. 


Die Welt ist nicht genug 

Das Spielprinzip ähnelt dabei 
stark der XCOM-Reihe von Fira- 
xis. Auf der strategischen Ebene 
kümmert ihr euch um den Aufbau 
einer Basis und schickt Agenten 
auf der Weltkarte in Einsätze, die 
wiederum in taktischen Runden- 
gefechten auf räumlich begrenz- 
ten Karten ausgetragen werden. 
Optisch kann das Spiel dabei 


Vor dem Einsatz verteilen wir Waffen, Ausrüstung s 
und Verkleidungen an unser Agententeam аа # 
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nicht mit dem großen Vorbild mit- 
halten. Bei den ausschließlich 
nachts stattfindenden Missionen 
sind Grau- und Brauntöne an der 
Tagesordnung. 

Aber besonders in der Nahan- 
sicht der Agenten, zum Beispiel 
während der Missionsvorbereitun- 
gen, werden die Schwächen der 
Engine deutlich. Abstriche bei der 
Präsentation müssen deutsche 
Spieler auch bei der Sprachausga- 
be machen, die nur in englischer 
Sprache vorhanden ist. Immer- 
hin stehen alle Texte auch auf 
Deutsch zur Verfügung. Die Unter- 
titel verschwinden für unseren 
Geschmack aber etwas zu schnell 
vom Bildschirm. 


Umso besser schlägt sich 
Phantom Doctrine aber in den 
anderen Bereichen. Die Spiona- 
ge-Story rund um eine mysteriöse 
weltweite Verschwörung, die uns 
selbst zunächst zu Gejagten der 
eigenen Regierung macht, bis 
wir schließlich zum Gegenangriff 
übergehen, ist spannend und hält 
uns durchgehend bei der Stange. 
Die Kampagne kann auf Seiten 
der CIA, des KGB oder nach ein- 
maligem Durchspielen auch mit 
dem israelischen Geheimdienst 
Mossad erlebt werden, jeweils mit 
unterschiedlichen Handlungs- 
strängen, Charakteren und Mis- 
sionen. Für jede Menge Wieder- 
spielwert ist also gesorgt. 


Auf der Pinnwand werten wir Dokumente aus und stellen i 
Verknüpfungen her, um der Verschwörung auf die Spur zu kommen. 
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BESTÄTIGEN 


Während Agent Funke gleich um das Regal herumschleicht, um den Soldaten auszuschalten, | : 
steht unten bereits eine weitere Agentin bereit, um umgehend die Leiche verschwinden zu lassen: 


Stirb an einem anderen Tag 

Dazu tragen auch die taktischen 
Kàmpfe bei. Anders als bei XCOM 
finden diese zwar nicht auf zu- 
fallsgenerierten Karten statt, al- 
lerdings werden die Positionen 
von Gegnern, sammelbaren Do- 
kumenten, Sicherheitssystem und 
Verbündeten mit jedem Missions- 
start neu angeordnet. Selbst wenn 
eine Mission also auf einer bereits 
bekannten Karte stattfindet, gilt 
es jedes Mal, eine neue Heraus- 
forderung zu meistern. 

Bedingt durch die Agententhe- 
matik des Spiels liegt der Schwer- 
punkt in den taktischen Einsátzen 
viel stárker auf heimlicher Infiltra- 
tion und verdecktem Vorgehen. In 
offenen Feuergefechten bekom- 
men es unsere Agenten meist mit 
einer Überzahl an gut ausgerüs- 
teten Gegnern zu tun. Zum Glück 
kónnen wir unsere Spione verklei- 
den, Wachen lautlos ausschalten 
und Kameras deaktivieren. 

Leider hindert uns die Ansicht 
häufig an der perfekten Planung 
der náchsten Aktionen. Vor allem, 
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da die Kamera nur minimal her- 
ausgezoomt werden kann. Auch 
was die Gegner anbelangt, lásst 
die Übersicht ein wenig zu wün- 
schen übrig. Häufig ist nicht zu 
erkennen, wo gerade ein Agent 
entdeckt wurde oder woher der 
Schaden kommt. 


Casino Royale 

Nach erfolgreicher — Exfiltration 
kümmert ihr euch in eurer Basis 
um die administrativen Angele- 
genheiten eurer Geheimorganisa- 
tion. Agenten trainieren nach Stu- 
fenaufstieg neue Fähigkeiten, in 
der Werkstatt werden Gegenstän- 
de wie Dietriche hergestellt und 
in der Fálscherstube wird Geld für 
weitere Anschaffungen gedruckt. 
Herzstück der Basis ist aber die 
Analysezentrale. Hier werden auf 
Missionen gefundene Dokumente 
ausgewertet, um Spuren zu feind- 
lichen Agenten und Zellen frei- 
zulegen. Dazu werden Texte auf 
Codewórter untersucht und mit 
anderen Dokumenten in Verbin- 
dung gebracht. 


/ Re: 
"I s 

Eine voll ausgebaute Basis bietet allerlei Möglichkeiten im... 

Spionagekampf. Aber immer schön auf die Gefahr (oben rechts) achten» `% 


Sollten die Informationen noch 
nicht ausreichen, werden auf der 
Weltkarte Informanten kontaktiert. 
Dazu schickt ihr Agenten in Städte 
auf der ganzen Welt. Durch feindli- 
che Agenten, das Anheuern neuer 
Spione und andere Aktionen steigt 
mit der Zeit der Gefahrenlevel eu- 
rer Basis. Gut, wenn man bereits 
neue Verstecke ausgekundschaftet 
hat - sollte die Situation zu brenzlig 
werden, wird das Hauptquartier an 
einen sichereren Ort verlegt. 

So gleicht Phantom Doctrine ei- 
nem spannenden Agententhriller 
mit permanentem Katz-und-Maus- 
Spiel. Das Spiel hat seine Ecken 
und Kanten sowie ein paar kleinere 
Bugs. Uns ist es zum Beispiel ein- 
mal passiert, dass eine Wache uns 
durch eine Wand entdeckt und ge- 
troffen hat. Das sind aber Einzelfäl- 
le, die sich erstens beheben lassen 
und zweitens nicht darüber hin- 
wegtäuschen sollen, dass den Ent- 
wicklern von Creative Forge Games 
hier ein tolles Taktikspiel mit inte- 
ressanter Thematik gelungen ist. 

MATTHIAS DAMMES 
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Meinung 


,Rundentaktik vom 
Feinsten in einem interes- 
santen Setting." 


Nachdem ich das Spiel auf der E3 gesehen und 
angespielt hatte, freute ich mich richtig auf die 
fertige Version. Ich wurde nicht enttäuscht. Zwar 
merkt man Phantom Doctrine an, dass es von 
einem kleinen Studio mit begrenzten Mitteln 
kommt, da es vielleicht an einigen Stellen die 
sonst gewohnte Produktionsqualitát vermissen 
lásst. Aber das macht das Spiel locker mit seinem 
spannenden Setting und dem herausfordernden 
Gameplay wett. Nicht viele Spiele widmen sich 
dem täglichen Brot von Geheimagenten, noch 
dazu in den turbulenten 80er-Jahren. Das Spiel- 
prinzip ist zwar deutlich von XCOM inspiriert, 
hat aber dennoch genügend Eigenstándigkeit. 
Besonders der große Fokus auf heimlicher 
Infiltration gefällt mir richtig gut. Ich tüftle oft 
intensiv, wie ich eine Mission abschließen kann, 
ohne entdeckt zu werden. Natürlich mit allen 
Missionszielen und Geheimdokumenten in der 
Tasche. Das motiviert immer wieder neu. Für 
Rundentaktik-Fans ist Phantom Doctrine auf 
jeden Fall einen Blick wert. 


Ey = 


Pro & Contra 


@ Spannendes Agenten-Setting 


@ Kampagnen unterscheiden sich je nach 
Fraktion 


@ Hoher Wiederspielwert 

Q Starker Fokus auf Infiltration und Schleichen 
© Basis mit nützlichen Einrichtungen 

@) Gefahrensystem sorgt für Spannung 

СЭ Minispiel zur Auswertung von Dokumenten 
@ Kein Zoom auf der taktischen Karte 


@ Soundtrack recht langweilig, ohne 80er- 
Jahre-Flair 


@ Grafisch nicht ganz auf der Höhe der Zeit 
@ Gelegentliche Bugs 


Wertung 
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In Indien hat uns gerade ein Feind ausgespäht, in Washington und Riga 
passiert Verdächtiges und in Hongkong heben wir gerade eine Feindzelle aus. 
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Zwar gibt es einige kleine Neuerungen i in den amd 
Kämpfen, doch insgesamt wäre hier mehr Abwechslung nötig БЕ аңа, 


YID- 


The Banner Saga 3 


Eines der ersten und zugleich erfolgreichsten Kickstarterprojekte steuert 


seinem Ende zu: The Banner Saga 3 erzählt das finale Kapitel der Dredge-Trilogie. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Zum Rei- 
sen gehört Geduld, Mut, guter Hu- 
mor, Vergessenheit aller häusli- 
chen Sorgen und dass man sich 
durch widrige Zufälle, Schwierig- 
keiten, böses Wetter, schlechte 
Kost und dergleichen nicht nieder- 
schlagen lässt“. Was der deutsche 
Schriftsteller und „Benimmratge- 
ber“ Adolph Freiherr von Knigge vor 
knapp 250 Jahren über das Verrei- 


sen — das damals zugebenermaßen 
deutlich beschwerlicher als heute 
ausfiel — geschrieben hat, könn- 
te der Protagonist Rook (bezie- 
hungsweise seine Tochter Alette) 
von The Banner Saga glatt unter- 
schreiben. Ob Geduld, Mut oder 
eben auch Humor - all das hat der 
einstige Jäger auf seiner Flucht vor 
den golemartigen Dredge beweisen 
müssen. Ebenso hat seine Karawa- 


Die meisten Charaktere haben im dritten Teil bereits Level 
10 erreicht und sind dank neuer Boni ungemein kampfstark. 
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ne von der Katastrophe entkom- 
menen Menschen und riesenhaf- 
ten Varls Hunger leiden, schwierige 
Kämpfe gegen Ungeheuer ausfech- 
ten und durch den einen oder an- 
deren widrigen Zufall ihre Pläne 
komplett umkrempeln müssen. 
Die Flucht vor den Dredge hat aber 
nicht nur einige lieb gewonnene 
Haudegen der Heldentruppe um 
Rook das Leben gekostet, sondern 


auch dafür gesorgt, dass ungeahn- 
te Allianzen in der Wikinger-Fanta- 
sywelt geschmiedet wurden, Kö- 
nige gestorben sind und mit ihnen 
ganze Reiche von der Landkarte 
verschwunden sind. 

Die durch eine Kickstarter-Kam- 
pagne finanzierte Saga steuert im 
dritten Teil ihrem Ende zu und ohne 
euch unnötig spoilern zu wollen, ist 
das Finale mehr als episch und ge- 
nau das, was man als Fan erwartet 
hat. Falls ihr erst jetzt auf die Reihe 
aufmerksam geworden sein solltet, 
findet ihr den Test von The Banner 
Saga 1 und 2 auf unserer Webseite. 


Die falsche Schlacht 

Die Handlung des letzten Kapi- 
tels setzt direkt dort an, wo wir im 
letzten aufgehört haben: Unsere 
Flüchtlingskarawane ist in der Kö- 
nigsstadt Arberrang angekommen, 
kurz bevor diese von den Dredge 
belagert wird. Doch anstatt uns mit 
den Steingolems zu beschäftigen, 
müssen wir uns vielmehr mit der 
Innenpolitik der Stadt herumschla- 
gen und so versuchen, einen un- 
nötigen Bürgerkrieg zu verhindern. 


www.playvier.de 
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Varl Iver kann während seiner Abenteuer in der Dunkelheit 
einen Dredge anheuern und ihn auch in den Kämpfen einsetzen. 


Vor allem der todkranke, schwa- 
che König sorgt dafür, dass sich 
verfeindete Fraktionen in der letz- 
ten Zufluchtsstätte der Menschen 
und riesenhaften Varls bilden. In 
den gut geschriebenen, aber leider 
kaum vertonten Dialogen können 
wir vermittelnd zwischen den bei- 
den Parteien agieren oder auch uns 
vehement auf die Seite einer der 
Gruppierungen stellen. Der zwei- 
te Handlungsstrang führt uns hin- 
gegen in die Finsternis, die die von 
den Dredge eroberten Länder über- 
zieht, wo wir mit dem Varl Iver und 
der Söldnertruppe der Raben vor 
ihrem ehemaligen Anführer Bol- 
verk fliehen. Hier gilt es, in Gesprä- 
chen die Moral der Truppe hochzu- 
halten und uns zugleich als guter 
Anführer zu beweisen. Wie schon in 
den Vorgängern beeinflussen unse- 
re Entscheidungen maßgeblich die 
Handlung — und führen mitunter 
zum Tod einiger Charaktere. 


Mehr Geschichte als Spiel 

Die Geschichte von The Banner 
Saga 3 kann man zwar auch wei- 
testgehend ohne Vorkenntnisse 
der Vorgänger nachvollziehen und 
ebenso ist es nicht zwingend not- 


= M 
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wendig, einen Speicherstand aus 
Teil 2 zu importieren. Unserer Mei- 
nung nach verhält es sich hier aber 
wie bei den Telltale-Spielen wie 
etwa The Walking Dead oder Bat- 
man: Unsere eigenen Entscheidun- 
gen haben die Handlung stark ge- 
formt, einige Charaktere sind uns 
richtig ans Herz gewachsen und so 
gehen viele Stärken des Spiels ver- 
loren, wenn man erst mit dem drit- 
ten Teil loslegt. 

Allerdings gibt es in unseren 
Augen einen Nachteil, wenn man 
bereits an die 40 Stunden mit den 
Vorgängern verbracht hat: Das re- 
lativ simple Gameplay ist für eine 
lange Spielzeit nicht wirklich aus- 
gelegt. Neben den Dialogen be- 
streiten wir wieder rundenbasierte 
Gefechte, in denen wir sechs von 
uns zuvor ausgewählte Helden di- 
rigieren, Spezialattacken einset- 
zen und so versuchen, mit mög- 
lichst wenigen Verlusten siegreich 
aus der Auseinandersetzung her- 
vorzugehen. Zwar bringt The Ban- 
ner Saga 3 einige Änderungen in 
die bekannte Formel wie etwa Ge- 
fechte gegen mehrere Wellen von 
Feinden, grundsätzlich mangelt 
es trotzdem stark an Abwechs- 


Unsere Flüchtlingskarawane ist am Anfang von The + \ 
Banner Saga 3 in der Königsstadt Arberrang unterwegs. 
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VN 
Fans der Reihe werden sich iiber das Wiedersehen mit altbekannten Charakteren 
freuen. Ubin der Schreiber hilft uns zum Beispiel in der Stadt Arberrang aus. 


lung. Zudem hatten wir im dritten 
Teil das Gefühl, dass unsere nun 
schon sehr hochstufigen Helden 
etwas zu stark in den Kampfen wa- 
ren; insgesamt haben wir bis zum 
furiosen Finale keines der Gefech- 
te verloren, obwohl wir uns taktisch 
nicht immer optimal angestellt ha- 
ben. AuBerdem ist es schade, dass 
die Entwickler auch im dritten Teil 
nicht für die nötige Übersicht auf 
den Schlachtfeldern sorgen und in 
manchen Dialogen weiß man nicht 
immer so recht, was welche Ant- 
wort genau bewirkt. 

Doch abseits dieser Schwä- 
chen ist The Banner Saga 3 ein 
gutes Spiel und ein wahrhaft 
episches Erlebnis. Die wunder- 
schönen, handgezeichneten und 
-animierten Charaktere, die span- 
nende Geschichte und die unter- 
schiedlichen Ausgänge sind für 
einen Indie-Titel eines kleinen Stu- 
dios einfach beachtlich. Fans der 
Reihe bekommen zudem ein ge- 
lungenes Ende präsentiert und 
erfahren außerdem noch allerlei 
über ihre liebsten Helden - alles in 
allem ist The Banner Saga 3 damit 
ein würdiger Abschluss einer her- 
ausragenden Trilogie. MATTI SANDQVIST 


Meinung 

„Ein würdiger Abschluss 
einer fantastischen 
Trilogie!" 

Matti Sandqvist Redakteur 


LS 
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The Banner Saga hat mich bereits während seiner 
Kickstarter-Phase überzeugt und daher dürfte es kaum 
jemanden verwundern, dass ich fast schon die Tage 
bis zum Release des letzten Kapitels gezählt habe. 
Insgesamt bin ich zufrieden mit dem dritten Teil, was 
vor allem an der epischen Handlung und den stark 
gezeichneten Charakteren liegt. Spielerisch muss ich 
hingegen sagen, dass das Gameplay für ein Abenteuer 
solch gewaltiger Ausmaße (und insbesondere nach 
dem Durchspielen von Teil 1 und 2) etwas zu wenig 
Abwechslung bietet. Während mich die Gefechte in 
den Vorgängern herausgefordert haben, fühlten sich 
die Schlachten nun mitunter eher wie ein notwendiges 
Übel an. Das mag zwar auch an dem etwas zu leichten 
Schwierigkeitsgrad liegen, aber mindestens ebenso 
sehr daran, dass die vom Regelwerk her einfachen 
Kämpfe fast immer gleich verlaufen. Am Ende ist das 
aber für The Banner Saga 3 nicht entscheidend. Viel 
wichtiger war es für mich, dass die Entwickler die 
spannende Handlung um die Flucht vor den Dregde 
mehr als gelungen abgeschlossen haben — und das 
dürfte für die vielen anderen Fans der Reihe auch das 
Hauptkriterium für ein würdiges Finale sein. 


Pro & Contra 


© Epische Handlung 
CA Wunderschöne, handgezeichnete Grafik 


@ Entscheidungen aus den Vorgängern beein- 
flussen die Geschichte 


СЭ Interessante, lebendig wirkende Charaktere 


Rundenbasierte Kämpfe bieten zu wenig Ab- 
wechslung in Anbetracht der langen Spielzeit 


In den Gefechten geht manchmal die Über- 
sicht verloren 


Dialoge kaum vertont 


TERMIN 26. Juli 2018 
USK ab 12 Jahren 


ENTWICKLER 
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Und über schwebende Treppen die Bereiche 


e 


== 
LIS PE 


A, 


к — 4 
|, 39ve 


ше ш. 


SOO 


= 
e 


= -« 
Ausgabe 
10/2018 


Kë 


ed 


Overcooked 2 ist die beste Zutat für eure Party, aber verbrüht euch nicht die Finger, 
denn in diesem Partyspiel geht es auch im Koop-Modus ruppig zu! 


GESCHICKLICHKEIT | Selten ko- 
chen die Emotionen so hoch wie 
bei der Erkenntnis, dass das geg- 
nerische Team alle Pfannen ge- 
klaut hat oder im kooperativen 
Modus ein Glied der Küchenket- 
te versagt, sodass eine Bestellung 
nicht rechtzeitig rausgeht. Egal ob 
selige Gemeinschaftsküche oder 
diabolische Küchenschlacht, Over- 
cooked 2 ist ein Spaßgarant für 
zwei bis vier Freunde, reizt das Po- 
tenzial aber (wieder) nicht aus. 


Die Vorspeise 

Rettet das Zwiebelreich vor der 
Unbroten-Bedrohung (ja, das sind 
Zombie-Brote)! In sechs Welten 


warten jeweils sechs Küchen mit 
unterschiedlichen Schwierigkeits- 
stufen auf euch, bei besonders 
guten Leistungen schaltet ihr die 
acht geheimen Levels frei. Euer Er- 
gebnis wird mit Sternen bewertet. 
Habt ihr den ersten Teil gespielt, 
ein Händchen für Multitasking und 
effiziente Kommunikation, schließt 
ihr die Story mit Bestwertung in je- 
dem Level locker an einem Abend 
ab. Dieser magere Umfang ver- 
mag den Hunger nach mehr Kü- 
chenchaos nicht zu stillen und im 
Versus-Modus warten bloß fünf 
Levels auf konkurrierende Teams. 
Zwar sind die meisten Maps toll ge- 
staltet und sorgen mit verrückten 


п» т. Lat 


Die bunte Oberweltkarte ist mit vielen Details CA 2 
gefüllt. Mit dem Bus fahrt ihr von Level zu Level." 9 
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Mechaniken dafür, dass das Ko- 
chen nie zu einfach abläuft, aber 
da wáre mehr drin gewesen. Im- 
merhin besteht eine gewisse Lang- 
zeitmotivation, wenn man immer 
bessere Highscores anstrebt und 
die Abläufe optimiert, denn die Le- 
vels machen auch nach dem drit- 
ten und vierten Anlauf noch Spaß. 


Der Hauptgang 

Die Ausgangssituation ist stets 
gleich: Ihr steht in einer Küche und 
die Gáste haben Hunger! Oben 
links kommen die Bestellungen 
rein. Um ein Gericht fertigzustellen, 
müsst ihr unterschiedliche Arbeits- 
schritte absolvieren. Ganz einfach 


ist Sashimi: Garnele oder Fisch aus 
der Vorratstruhe nehmen, hacken, 
auf einem Teller drapieren und 
rausschicken. Spáter wird's kom- 
plizierter. Mischt Mehl, Ei, Honig 
(vorher hacken!) und Schokolade 
(auch vorher hacken!) in der Kü- 
chenmaschine, dann kommt der 
Teig in den Ofen, dann auf den 
Teller und dann zum Gast. Und ver- 
gesst nicht, die Teller zu spülen, 
niemand móchte seine Bestellung 
vom Tischtuch essen. Es ist stán- 
dig zu viel zu tun und nur mit Ab- 
sprache láuft es alles reibungslos. 
Je schneller ihr beim Brutzeln seid, 
desto mehr Trinkgeld bekommt ihr. 
Tródelt ihr, hagelt es Strafpunkte. 


Der Koch in der Mitte steuert die schwebende 
Plattform. Wer denkt sich denn so eine Küche aus! 
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Im lokalen Mehrspielermodus macht 


Overcooked 2 definitiv den meisten Spaß. 


Und als ob alleine die Kooperation 
nicht anspruchsvoll genug wäre, 
erschweren die von sadistischen 
Architekten gestalteten Küchen 
den Workflow. Werkelt etwa in 
einem Heißluftballon, dessen Gas- 
brenner ständig kleine Feuer legt, 
oder verköstigt die Angestellten 
einer Zauberakademie, in deren 
Küche sich Treppen verschieben. 
Kenner von Overcooked haben 
es schon bemerkt: Das Spielprin- 
zip entspricht komplett dem des 
Vorgängers. Hinzugekommen sind 
neue Rezepte und die Möglich- 
keit, rohe Zutaten zu werfen. Mit 
etwas Zielwasser intus schmeißt 
ihr Reis gleich in den Kochtopf 
und Pommes in die Fritteuse, spart 
euch also Laufwege. Einige Le- 
vels forcieren die Mechanik und 
trennen die Mitspieler räumlich 
voneinander. Die Zutaten-Zustel- 
lung per Luftpost optimiert aber 
eigentlich in fast jeder Küche die 
Abläufe. Dumm nur, wenn man die 
geschnittenen Möhren oder den 
Burger-Patty aus Versehen in den 
Müll wirft! Die Steuerung fühlt sich 


ziemlich schwammig an, genau wie 
im Vorgänger. Das trägt aber ohne 
Frage zum spaßigen Stressfaktor 
bei und dürfte ein gewolltes De- 
sign-Element darstellen. 

Overcooked 2 ist auf gemein- 
sames Spielen ausgelegt. Zwar 
könnt ihr die ganze Story auch al- 
leine bewältigen — dann steuert ihr 
zwei Köche gleichzeitig, indem ihr 
zwischen den beiden hin und her 
springt — der ganze Zauber ent- 
faltet sich aber erst im Beisein von 
Freunden. Zum ersten Mal sucht 
ihr online nach Hilfsköchen oder 
Versus-Gegnern. Um mit diesen 
zu kommunizieren, sind ein paar 
Emotes hinzugekommen, mit de- 
nen ihr den anderen mitteilt, dass 
ihr abspült oder Ähnliches. 


Die Haare in der Suppe 

Abgesehen vom bereits erwähnten 
geringen Umfang (der sicher wie im 
Vorgänger durch ebenso schmäch- 
tigen DLC erweitert wird) stören 
Kleinigkeiten das Vergnügen. Oft 
überlappen sich nebeneinanderlie- 
gende Anzeigen: Wenn etwa zwei 


Mixer oder Töpfe Seite an Seite in 
Betrieb sind, erkennt man nicht 
sofort, in welchem Behälter welche 
Fressalien stecken, was zu ver- 
hängnisvollen Fehlern führen kann. 
Und wieso gibt es keinen Befehl, 
mit dem man einen Level nach Ab- 
schluss neu startet? So muss man 
jedes Mal den Weg über eine (zum 
Glück recht kurze) Ladezeit zurück 
zur Oberwelt nehmen. Für noch 
mehr Langzeitspaß hätte sicher ein 
Endlosmodus gesorgt — oftmals 
tickt der Timer genau dann herun- 
ter, wenn alles wie am Schnürchen 
läuft. Das Wechseln der Köche (die 
sich nur optisch unterscheiden) ist 
nur im Hauptmenü möglich, das 
war im Vorgänger besser gelöst. 
Zu guter Letzt stört die stellenwei- 
se holprige Übersetzung und dass 
Overcooked 2 gar nichts aus der 
amüsanten Unbroten-Story macht. 
Nach Abschluss einer Welt müsst 
ihr den Zwiebelkónig besuchen 
und seinem banalen Gerede zuhó- 
ren, bevor es endlich mit dem Ko- 
chen weitergeht — langweilig! 
KATHARINA REUSS 


"о 
Nicht von der Brücke fallen! Was ihr in 


der Hand haltet, ist dann nämlich futsch. ~ 
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Meinung 
„Gemeinsam 

kochen macht Spaß 

— und Feinde!“ 
Katharina Reuß Redakteurin 


Overcooked und Overcooked 2 haben sich einen 
Platz in meiner persönlichen Hitliste der besten 
Partyspiele neben den unfassbar unterhaltsamen 
Jackbox-Spielen und dem guten alten Mario Party 
erkämpft. Selbst im Koop-Modus wird der Ton 
schon mal rauer, genau wie in einer echten Küche! 
Overcooked 2 funktioniert zwar auch alleine, 

aber darauf ist das Spiel einfach nicht ausgelegt, 
weshalb ich diesem Aspekt auch nicht allzu viel 
Bedeutung bei der Bewertung beimesse. Zumal es 
jetzt gar keine Ausrede mehr gibt, solo vorm Herd 
zu stehen, da Overcooked 2 einen Online-Modus 
bietet. Mit dem Emotionsfeuerwerk einer lokalen 
Multiplayer-Partie kann man den Online-Part aber 
auch nicht vergleichen. Dumm nur, dass ich nach 
einem Abend Overcooked 2 schon alle Inhalte 
gesehen habe. Dieser Umstand hat mich zwar 
nicht gehindert, mit Freunden und Kollegen immer 
wieder Matches auszutragen, aber ein bisschen 
größer hätte die Portion schon sein können. 


Pro & Contra 


@ Sehr spaßiges Konzept 


СЭ Viel mehr Rezepte als zuvor 
(© Niedliche Optik 


®© Sowohl im Koop- als auch im Mehrspieler- 
Modus extrem unterhaltsam 


© Mit Online-Modus 
@ Fiese Versus-Maps 


СЭ Werfen eröffnet neue strategische 
Möglichkeiten 


Story-Präsentation mangelhaft 

Magerer Umfang 

Anzeigen überlappen sich 

Vereinzelt Bugs, etwa Zutaten, die feststecken 
Kein Endlosmodus 

Keine Möglichkeit, Level nach Abschluss 


neu zu starten 
nf 
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Wenn die Farbe des Hintergrunds mit der Farbe der 
Plattform übereinstimmt, verschwindet Zweitere. 


Runbow 


Gute Freunde kann nach dem eingängigen Lied von Franz Beckenbauer 


ja bekanntlich niemand trennen. Runbow könnte diesen Umstand jedoch ändern. 


JUMP & RUN | Mit Multiplayer-fo- 
kussierten Spielen vom Schlage ei- 
nes Mario Kart oder Super Smash 
Bros. ist es ja so: Skill und Cha- 
os treffen aufeinander. Einerseits 
reißt ihr ohne Können und Übung 
natürlich keine großen Erfolge an 


euch, andererseits spielt auch das 
unvorhersehbare Chaos eine ent- 
scheidende Rolle und ist vor allem 
ein wichtiger Teil des Spielspaßes. 
In diese Richtung tendiert auch 
Runbow für die PS4, das neben 
der Digital-Version am 2. August 


Im Arena-Modus rücken euch nicht nur eure Gegner auf die Pelle, sondern auch 
die Levels selbst, die geprägt sind von Lava und anderen gefährlichen Dingen. 


als physische Handels-Version in 
der Deluxe-Variante erschienen 
ist, die sämtliche Zusatzinhalte 
beinhaltet, für die ihr im PS Store 
sonst noch mal extra zur Kasse 
gebeten werdet. Im erstmals be- 
reits 2015 für die damals aktuel- 


le Konkurrenz-Konsole aus dem 
Hause Nintendo  veróffentlich- 
ten Jump&Run-Titel müsst ihr lei- 
der auf den „ColourMaster“-Mo- 
dus verzichten, der damals Teil des 
Spiels war. Ansonsten aber erwar- 
tet euch der gleiche feinste Platt- 
former-Spaß, der sich auch auf der 
Playstation 4 sehen lassen kann. 


Plattform-Chaos 

In Runbow gilt es, je nach Modus 
verschiedene Aufgaben zu erfül- 
len. Im Abenteuer-Modus müsst 
ihr euch beispielsweise durch 
eine Vielzahl an Levels schlagen, 
bei denen ihr entweder möglichst 
schnell zum Ziel laufen oder eine 
bestimmte Anzahl Gegner besie- 
gen sollt. Die Levels strotzen vor 
Hindernissen, Abgründen, Sta- 
cheln, Lava, anderen interaktiven 
Elementen, Gegnern und vor al- 
lem einem: farbigen Plattformen. 
Ständig wechselt der Hintergrund 
der Spielwelt seine Farbe; stimmen 
die Farbe einer Plattform und des 
Hintergrundes überein, verschwin- 
det diese Plattform, solange der 


Hintergrund die gleiche Farbe hat. 
Dieses Prinzip ist in Runbow allge- 
genwärtig und stellt das Alleinstel- 
lungsmerkmal des Spiels dar, wo- 
durch Runbow anspruchsvoller ist 
als viele vergleichbare Genre-Ver- 
treter. Nicht nur müsst ihr euch be- 
eilen, auf Gegner Acht geben, dürft 
nicht herunterfallen und müsst 
obendrein noch geschickt durch 
die Welten hüpfen: Auch die stän- 
dig verschwindenden und wieder 
auftauchenden Plattformen, durch 
die sich die Levels kontinuierlich 
verändern, solltet ihr unbedingt die 
ganze Zeit im Auge behalten. Viel 
zu tun also. Sobald ihr euch aber 
an diese Spielmechanik gewöhnt 
habt, wird sie mehr und mehr zur 
Selbstverständlichkeit. Gelegent- 
lich sorgen die Plattformen aber 
immer wieder für Chaos, egal, wie 
gut ihr seid. 


Modi für alle 

Neben dem Abenteuer-Modus 
dürft ihr euer Können auch im be- 
sonders anspruchsvollen „Bowhe- 
moth“-Modus beweisen, bei dem 
es keine Zwischen-Speicherpunk- 
te gibt. Auch hier gilt es zumeist, 
möglichst schnell ans Ziel zu ren- 
nen und bis zu drei Medaillen für 
eine entsprechend gute Zeit zu 
verdienen. Während die beiden 
erstgenannten Modi sowohl al- 
lein als auch im Mehrspieler-Mo- 
dus spielbar sind, trifft das auf die 
drei folgenden Modi nicht zu, für 
die ihr mindestens einen weite- 
ren Mitstreiter benötigt, maximal 
dürft ihr zu viert ran. Bei „Gleich 
wird gerannt“ gilt die gleiche Prä- 


Die drei reinen Multiplayer-Modi könnt ihr auch 
online spielen, ausreichend Mitstreiter vorausgesetz 


misse wie in den meisten Levels 
des Abenteuer-Modus, nämlich 
möglichst schnell ans Ziel zu lau- 
fen/hüpfen/rennen. Bei „Betritt die 
Arena“ müsst ihr euch gegenseitig 
bekämpfen und als Letzter überle- 
ben, gleichzeitig stellen die Levels 
hier sehr feindselige Umgebungen 
dar, die langsam zerfallen und ge- 
spickt sind mit tödlichen Elemen- 
ten. Bei „Gegrüßt sei der König des 
Hügels“ müsst ihr insgesamt sie- 
ben Sekunden auf einer vorgege- 
benen Plattform verharren, um ei- 
nen Level für euch zu entscheiden. 
Das muss aber nicht am Stück ge- 
schehen. Diese drei reinen Mehr- 
spieler-Modi könnt ihr auch online 
bestreiten, wahlweise in öffentli- 
chen oder privaten Räumen. Wir 
hatten allerdings meistens so eini- 
ge Schwierigkeiten, online andere 
Mitspieler zu finden, was hoffent- 
lich in Zukunft noch besser wird. 


Leider keine CPU 

Zwar liegt der Fokus von Runbow 
ganz klar auf dem Multiplayer, den- 
noch gibt’s auch als Einzelspieler 
genug zu tun, denn Abenteuer-Mo- 
dus, Bowhemoth und Online-Mo- 
dus dürft ihr alleine bestreiten, alle 
drei Modi bieten reichlich Inhalt. 
Motivieren soll euch außerdem das 
Freischalten von neuen Spielfigu- 
ren aus bekannten Indie-Spielen 
wie zum Beispiel der Shovel Knight 
aus dem gleichnamigen Titel oder 
Rusty aus Steamworld Dig. Was 
zum Freischalten nötig ist, könnt 
ihr jederzeit einsehen. Ansons- 
ten sorgt natürlich der Multiplay- 
er für Langzeitspaß. Da ihr sämt- 


Im; Hügel-Modus" müsst ihr 7 Sekunden lang auf einer Plattform stehen, um zu 
gewinnen. Verlasst ihr die Plattform, wird die Zeit nur angehalten, nicht neu gestartet. 


liche Modi im Mehrspieler zocken 
dürft, bietet der einen wirklich gro- 
ßen Umfang. Einziger echter Wer- 
mutstropfen: Leider gibt es keine 
CPU-gesteuerten Mitspieler. Wenn 
ihr zu viert spielen wollt, müsst ihr 
auch wirklich vier reale Spieler vor 
der Konsole sein. Doch auch „nur“ 
zu zweit oder dritt bereitet Run- 
bow jede Menge Spaß mit einer 
guten Mischung aus spielerischem 
Können und chaotischen Elemen- 
ten wie den ständig wechselnden 
Plattformen. Im Arena-Modus füh- 
len wir uns fast ein bisschen wie in 
einem abgespeckten und beson- 
ders flotten Super Smash Bros. 
Und dank der wirklich großen Zahl 
unterschiedlicher Levels in den 
unterschiedlichen Modi müsst ihr 
schon wirklich sehr viel Runbow 
spielen, bis zu viel Routine auf- 
kommt. Zockt ihr besonders flei- 
Big, kommt ihr aber durchaus ir- 
gendwann an diesen Punkt. Muss 
aber ja nicht sonderlich schlimm 
sein, Mario Kart geht ja schließlich 
auch immer wieder, oder? 

JOHANNES GEHRLING 


einung - 


L 
„Runbow ist ein richtig toller f 3 
Multiplayer-Titel mit Lang- « "Ei 
zeitspaß für die PS4.“ 4 


Johannes Gehrling Volontär N p 
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Der Vergleich mit Mario Kart ist für mich 
persönlich bei Runbow ein sehr naheliegender, 
da ich wahrscheinlich keiner zweiten Spiele- 
serie so viel Zeit gewidmet habe wie Nintendos 
genialem Klempner-Fun-Racer. Natürlich ist 
das eine ein Rennspiel und das andere ein 
Jump & Run/Platformer, doch beide haben 
eins gemein: Sie sind echte Multiplayer-Gra- 
naten, die man einfach immer wieder und mit 
jedem genießen kann. Bei beiden müsst ihr 
außerdem zuerst ein bisschen üben, um gut zu 
sein und Siege einzufahren. Und das vielleicht 
Wichtigste: Mit Runbow habe ich jetzt endlich 
ein Spiel in meiner Sammlung, das ich mit 
Leuten spielen kann, die keinen Bock auf Mario 
Kart (mehr) haben, wenn sie mich besuchen 
kommen. Ich hab gehört, das soll es geben. 
Kaum zu glauben, oder? 


Pro & Contra 


C Spaßiger Mehrspieler-Titel, der sich toll für 
Spieleabende eignet 


СЭ Möglichkeit, online in großen Gruppen ge- 
meinsam zu spielen 


@ Einzigartiges Gameplay-Element: farbige 
Plattformen, die verschwinden 


@ Vielzahl verschiedener Levels sorgt für stetige 
Abwechlung beim Spielen 


СЭ Viele freischaltbare Figuren aus Indie-Titeln 
wie Shovel Knight oder Steamworld Dig 


@ Keine CPU-Mitspieler; macht einige Modi 
unspielbar für Einzelspieler 


@ Zu wenige Online-Spieler 
(Є) Einige Inhalte gibt's nur für extra Geld 
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We Happy Few 


Mal berauschend, mal ermüdend: Compulsion Games vermischt viele tolle 


Willkommen in Wellington Wells! Wer hier nicht 
regelmäßig seine Glücksdroge einwirft, muss 


sich mit der örtlichen Polizei rumschlagen. 


Ideen zu einem ambitionierten, aber auch unausgegorenen Genre-Cocktail. 


ACTION-ADVENTURE | Die gute 
Nachricht für alle, die es eilig haben: 
We Happy Few lässt sich in etwa drei 
Minuten durchspielen. Zu Spielbe- 
ginn haben wir nämlich die Wahl: 
Wollen wir die rote Pille, in der die 
Glücksdroge „Joy“ steckt, schlu- 
cken? Falls ja, ist das dystopische 
Action-Adventure vorbei. Falls nein, 
und das ist natürlich der richtige 
Weg, legt We Happy Few erst so rich- 
tig los: Wir befinden uns im England 
des Jahres 1964, in der retrofutu- 
ristisch designten Stadt Wellington 
Wells. Hier regiert die Droge: Wer 
sein Joy nicht regelmäßig schluckt, 


c 


2 B3 


і т 
Mit Schirm und Bratpfanne: Das Nahkampfsystem 
fällt simpel aus, erfüllt aber seinen Zweck. 


wird von der Gesellschaft ausgesto- 
Ben und gejagt. In diesem bizarren 
Überwachungsstaat erleben wir drei 
verwobene Geschichten, jede mit ei- 
gener Hauptfigur, die wir nacheinan- 
der spielen müssen. 


Zwischen Rausch und Wahnsinn 

Den Anfang macht Arthur Hastings, 
der zunächst glücklich berauscht für 
die Zensurbehörde arbeitet. Als ihm 
jedoch eine verdrängte Kindheits- 
erinnerung an seinen Bruder ein- 
fällt, setzt er sein Joy kurzerhand ab 
und muss als geächteter „Downer“ 
in den Randbezirken von Welling- 


Should Auld'Acqueintance, 


> 
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ton Wells untertauchen. Von hier aus 
plant er, die Stadt zu verlassen und 
sich auf die Suche nach seinem Bru- 
der zu machen - eine wendungsrei- 
che Story, die für 20 bis 25 Stunden 
beschäftigt, je nachdem, wie viele 
Nebenaufgaben ihr dabei erledigt. 
Im zweiten Akt schlüpft ihr in die 
Rolle von Sally Boyle — eine brillan- 
te Chemikerin, die ein spannendes 
Geheimnis verbirgt. Ihre Geschichte 
spielt fast parallel zu der von Arthur, 
in manchen Momenten überschnei- 
den sich die Handlungsstränge so- 
gar. Das trifft auch auf den dritten 
Akt zu, der ähnlich wie der von Sally 


rund 10 Stunden in Anspruch nimmt 
und mit dem verrückten britischen 
Soldaten Ollie Starkey einen weite- 
ren Helden in den Mittelpunkt rückt. 


Ein Spiel, drei Helden 

Jeder Held verfügt über eigene Stär- 
ken, Schwächen und Besonder- 
heiten. Der schmächtige Arthur ist 
beispielsweise ein Allrounder, der 
Gegner lautlos von hinten überrum- 
peln kann. Sally spritzt sich dagegen 
mit selbst hergestellten Drogen in 
Form und kann sich in nahezu allen 
Gesellschaftsschichten frei bewe- 
gen. Und Ollie ist zwar ungeschlagen 


Schon früh lernen wir den irren Ollie kennen. Im 
dritten Akt wird er selbst zum spielbaren Helden. 


im Nahkampf, kommt am Chemie- 
tisch aber auf keinen grünen Zweig 
und wird von Wahnvorstellungen 
und einer lästigen Krankheit geplagt. 


Unausgereift und vielfältig 
We Happy Few vermixt Action-, Ad- 
venture-, Stealth- und Survival- 
Elemente zu einem interessan- 
ten Cocktail, der aber viel zu lange 
braucht, um in die Gánge zu kom- 
men. Nach dem furiosen Intro stol- 
pert der Plot erst mal eine Weile vor 
sich hin, viele Spielelemente wirken 
auBerdem auf den ersten Blick will- 
kürlich zusammengeklebt und un- 
ausgereift. Hier muss man durch- 
halten, um zum guten Kern von We 
Happy Few durchzudringen, näm- 
lich der Story, die Themen wie bis- 
sige Gesellschaftskritik, Trauer und 
Verlust behandelt. Der Plot nimmt 
spáter Fahrt auf, wird in Hauptmis- 
sionen vorangetrieben, in denen 
wir schráge Charaktere treffen, so- 
lide designte Levels erkunden und 
kámpfend, schleichend und rát- 
selnd vielfáltige Aufgaben erledi- 
gen: Eine Militárbasis infiltrieren, 
Formeln stehlen, Fabriken sabotie- 
ren sowie Auftritte als Model und 
Show-Moderator stehen auf dem 
Programm - bizarr und vielseitig! 
Dazwischen steht es uns frei, die 
zufallsgenerierte Spielwelt zu er- 
kunden, was zu den schwächeren 
Parts von We Happy Few zählt: Zwar 
tummeln sich zig Zufallscharakte- 
re auf den Straßen der Stadt- und 
Randbezirke, die allerdings nichts 
Sinnvolles zu sagen haben und op- 
tisch kaum Abwechslung bieten, da 
es viel zu wenige Charaktermodelle 
gibt. Auch die zufallsgenerierten Le- 
velbausteine wirken oft lieblos anei- 
nandergereiht, egal ob man durch 
die bunt beleuchtete Innenstadt 
oder durch die trostlosen Trüm- 
merlandschaften der Außenbezirke 
wandert. Eine handgemachte und 


dafür durchdachtere Spielwelt wäre 
uns lieber gewesen! 


Basteln, schleichen oder kämpfen 
Sammler werden in We Happy Few 
glücklich: In Behältern wie Truhen, 
Schränken und Mülleimern finden 
wir Berge an Baumaterial und nütz- 
lichen Gegenständen. Mit bestimm- 
ten Substanzen stellen wir am Al- 
chemietisch beispielsweise Drogen 
her, die uns unentdeckt durch Poli- 
zeiscanner marschieren lassen. Mit 
Büroklammern basteln wir Dietri- 
che, mit denen wir Schlösser kna- 
cken. Und mit ein paar Stofffetzen 
schneidern wir einen Anzug, der uns 
dabei hilft, nicht unnötig aufzufallen. 
Das ermöglicht oft unterschiedliche 
Lösungswege! Da unsere Helden ge- 
legentlich hungrig werden, sollten 
wir auch Nahrung und Wasser im 
Gepäck haben, außerdem müssen 
wir ab und an ein Bett aufsuchen, 
sonst drohen leichte Schwächungs- 
effekte, die sich spielerisch aber nur 
gering auswirken — die Survival-Ele- 
mente fallen insgesamt simpel aus. 
Die beste Beute wartet in Häu- 
sern auf uns, hier finden wir seltene- 
ne Materialien oder Bücher, die uns 
dauerhafte Boni verpassen. Dabei 
müssen wir uns allerdings vor den 
Bewohnern in Acht nehmen und un- 
entdeckt bleiben! Das rudimentä- 
re Schleichsystem liefert zwar nur 
wenig Infos über unsere Sichtbar- 
keit, erlaubt es aber immerhin, die 
Schritte von Gegnern durch Wände 
hindurch zu sehen. Werden wir ent- 
deckt, können wir uns in Schrän- 
ken oder unter Betten verstecken. 
Das empfiehlt sich besonders dann, 
wenn uns mal wieder die halbe Stadt 
auf den Fersen ist, was sehr schnell 
passieren kann: Da die Kl nur wenig 
auf dem Kasten hat, genügt es in der 
Regel, einfach um eine Hausecke zu 
flitzen, in eine Mülltonne zu springen 
und kurz zu warten, bis der wütende 


Wer die Welt gründlich absucht, wird mit massenhaf 
Ausrüstung und Handwerksmaterial belohnt. 


www.playvier.de 


Mob seine Jagd aufgibt. Alternativ 
liefern wir uns simple Nahkämpfe, 
in denen wir zuschlagen, schubsen, 
blocken und unsere Ausdaueran- 
zeige im Blick behalten. Das ist auf 
Dauer zwar nicht sonderlich spaßig, 
führt aber zumindest immer ans Ziel. 


Gute Nebenquests 

Beim Erkunden entdecken wir vie- 
le Nebenquests, die nicht nur mit 
originellen Ideen punkten, sondern 
uns auch wichtige Upgrade-Punk- 
te bescheren, die wir in einigen Ta- 
lentbäumen investieren. Dadurch 
werden wir im Laufe der Zeit spür- 
bar flexibler, auch weil manche der 
nervigeren Spielelemente — etwa die 
nächtliche Ausgangssperre oder das 
Verbot, auf Straßen zu rennen — da- 
mit wegfallen. Das entschädigt auch 
etwas für die langen Laufwege, die 
für viele Quests anfallen. Zwar schal- 
ten wir in jedem Gebiet Schnellreise- 
punkte frei, doch das Backtracking 
verschlingt trotzdem viel Zeit. 


Durchwachsene Framerate 
Im Test zeigte sich We Happy Few 
zwar stabil, allerdings tauchten 
manche NPCs wie aus dem Nichts 
einfach vor uns auf und die KI zeig- 
te oft kleine Aussetzer. Besonders 
störend ist die niedrige Framerate, 
die in keinem Verhältnis zur gebote- 
nen Optik steht: Die Unreal Engine 4 
sorgt zwar für schöne Beleuchtung 
und auch das Design ist stimmig, 
doch weder die Zufallslevels noch 
die oft detailarmen NPCs rechtfer- 
tigen solche Performanceeinbrüche. 
We Happy Few bietet nur eng- 
lische, meist gute Sprachausga- 
be und deutsche Untertitel. Neben 
dem 70 Euro teuren Hauptspiel 
gibt's auch einen Season Pass für 
25 Euro, der drei weitere Story-Ka- 
pitel mit neuen Helden hinzufügen 
wird. Das erste Add-on soll am 7. 
Dezember erscheinen. ` FELIX SCHÜTZ 


— 
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Meinung 

„Bizarrer Trip, der mich ‘sa 
trotz all seiner Mángel 
angefixt hat." 

Felix Schütz Redakteur 


Es hat lange gedauert, bis ich We Happy Few etwas 
abgewinnen konnte. Doch nachdem ich manche der 
schlecht erklärten Spielmechaniken kapiert und die 
recht langweiligen Zufallsumgebungen verkraftet 
hatte, konnte ich mich auch auf die ordentliche 
Story und die besseren Ideen einlassen, die der 
Genre-Mix zu bieten hat. Als ich etwa merkte, wie 
simpel die Survial- und Stealth-Mechaniken tatsäch- 
lich ausfallen, begann ich munter damit, die Häuser 
der Anwohner auszurauben — und fand prompt gute 
Ausrüstung und viel Crafting-Material! Damit konnte 
ich mich dann auch endlich an die überraschend 
netten Nebenquests wagen, zügig aufleveln und 

mir das Leben in Wellington Wells leichter machen. 
Darum mein Tipp: durchbeißen! We Happy Few ist 
bei Weitem kein Meisterwerk geworden. Aber es hat 
seine Qualitäten, wenn man sich darauf einlässt und 
hier und da ein Auge zudrückt. 


Pro & Contra 


СЭ Drei unterschiedliche Helden 
СЭ Solide Story mit guten Ideen 


®© Umfangreich dank vieler Nebenquests 
СЭ Viel Zeug zum Sammeln und Craften 
СЭ Hübsches Design, dichte Atmosphäre 
© Freischaltbare Schnellreisepunkte 

@ Oft lieblose Zufallsumgebungen 

@ Oberflächliches Schleichsystem 

Є) Unspannende Nahkämpfe 

@ Unglaubwürdiges KI-Verhalten 

@ Schwache Performance 

@ Viel Leerlauf und Backtracking 


10. August 2018 
hren 
ca. € 70,- 
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Bei unseren Raubzügen müssen wir schleichend vorgehen, 
was dank der schwachen Gegner Kl aber kein Problem ist. 
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"Das erste Add-on zu Kingdom Come 
vergeudet sein großes Potenzial. 


Kingdom Come: Deliverance 


From the Ashes 


Tolle Idee, lahme Ausführung: Das erste Add-on zu Kingdom 
Come macht euch zum Bauherrn über ein ganzes Dorf — und 
entpuppt sich als záhes Groschengrab. 


ROLLENSPIEL | Kleine Warnung für 
alle, die mit dem Kauf von From the 
Ashes liebäugeln: Für diesen DLC 
braucht ihr entweder viel Geduld 
oder massig Geld! Denn im ersten 
groBen Add-on zu Kingdom Come 
regiert allein eure Brieftasche. Ihr 
schlagt keine Schlachten, lóst kaum 
Quests und eine richtige Story wird 
auch nicht geboten. Stattdessen 
rückt das vóllig zerstórte Órtchen 
Pribyslawitz in den Mittelpunkt, das 
wir schon aus der Hauptquest ken- 


nen. Nachdem ihr die 14. Mission 
,Feuertaufe" abgeschlossen habt, 
wird Heinrich zum Vogt des Dorfes 
ernannt und soll sich fortan um den 
Wiederaufbau kümmern. 


Ein neuer Anfang 

From the Ashes fügt sich harmo- 
nisch ins Hauptspiel ein und gibt 
euch ein klares Ziel, nämlich aus 
Pribyslawitz wieder eine florieren- 
de, profitable Siedlung zu machen. 
Dazu braucht es Handwerker, 


In diesem Buch bekommen wir einen guten Überblick 


über alle Kosten, Einnahmen und Ausgaben. 
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Bewohner und eine prachtvolle 
Kirche! Doch zunächst existiert 
Pribyslawitz nur als trostlose, men- 
schenleere — Trümmerlandschaft. 
Darum müsst ihr erst mal ein paar 
Siedler anheuern, die das gróbste 
Chaos beseitigen. Hier kommen 
die Flüchtlinge aus Skalitz ins 
Spiel, womit From the Ashes auch 
gleich einen gelungenen Bogen zur 
Hauptgeschichte schlágt. 

Um neue Gebáude zu bauen, 
müsst ihr Geld in einer Truhe de- 
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ponieren. Das ist umständlich, 
aber wichtig, denn alle eure Aus- 
gaben rund um Pribyslawitz wer- 
den aus der Truhe beglichen, nicht 
aus eurem Inventar! Damit ihr den 
Überblick behaltet, steht euch ein 
Hauptbuch zur Verfügung, in dem 
alle Bauwerke und laufenden Kos- 
ten verzeichnet sind. Hier seht ihr 
auch, was als Nächstes zu tun ist: 
Zunächst braucht ihr einen Holz- 
fäller und Unterkünfte für eure 
Arbeiter. Anschließend müsst ihr 
einen Handelsposten bauen und 
die Straßen ausbessern lassen. 
Erst dann seid ihr in der Lage, die 
Ressourcen Stein, Kohle, Getreide 
und Vieh in euer Dorf transportie- 
ren zu lassen, die für alle weiteren 
Gebäude unverzichtbar sind. Dazu 
müsst ihr aus einer Vielzahl von 
Angeboten wählen und Preise ver- 
gleichen. Kleiner Tipp: Die güns- 
tigste Kohle gibt’s bei den Kumpels 
von Rotschopf! 


Verwalter Marius kümmert sich um alles, vom 
eigentlichen Bauprozess bekommen wir kaum etwa: 
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sr. 
Pribyslawitz liegt ganz im Norden der Map und weit 
entfernt von Rattay, was für lange Reisewege sorgt; 


Die Sorge mit den Groschen 
Schon diese ersten Grundarbei- 
ten reißen ein tiefes Loch in eure 
Finanzen: Allein der Handels- 
posten kostet 4.000 Taler, Straße 
und Brücke verschlingen noch 
mal 4.000 und die Holzfällerhütte 
gibt’s für 2.500 Münzen! Die Stein- 
lieferung schlägt dann noch mal 
mit 3.000 bis 4.000 Groschen zu 
Buche. Jedes Gebäude verursacht 
außerdem laufende Kosten, die 
täglich aus eurer Truhe abgezogen 
werden. Ist das Geld verbraucht, 
erhaltet ihr eine Quest, für die ihr 
schleunigst neue Moneten nach- 
liefern müsst, um eure Untertanen 
zu bezahlen. Andernfalls sinkt euer 
Ruf, schlimmstenfalls wird euch 
sogar der Titel des Vogts entzogen, 
was bedeutet: Ihr könnt in diesem 
DLC auch scheitern! 

Um die laufenden Kosten zu 
decken, müsst ihr noch mehr Geld 
in Pribyslawitz pumpen und weite- 
re Gebäude bauen. Denn erst die 
Schenke (8.000 Groschen) oder 
eine Schmiede (5.000 Groschen) 
erwirtschaften dicke Gewinne, 
dank denen sich die Bilanz irgend- 
wann ins Positive wandelt! Ab die- 
sem Punkt verdient eure Siedlung 
bares Geld für euch, das ihr jeder- 
zeit aus der Dorfkiste abheben 
könnt. Doch bis dahin ist es ein 
weiter und zäher Weg, denn die we- 
nigsten Spieler dürften derartige 
Unsummen auf dem Konto haben, 
um Pribyslawitz mal eben aus dem 
Boden zu stampfen. Wenn ihr also 
nicht schon vorher ein kleines Ver- 
mögen angehäuft habt, müsst ihr 
euch darauf einstellen, erst mal viel 
Geld ranzuschaffen, beispielsweise 
durch Alchemie, Diebstahl oder in- 
dem ihr Waffen und Rüstungen eu- 
rer besiegten Feinde verkauft. Eine 
lukrative Möglichkeit ist auch das 
verbotene Wildern, für das ihr aber 
zeitaufwendig jagen und massen- 
haft Fleisch transportieren müsst. 
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Nicht vergessen: Händler erhalten 
größere Geldreserven, indem ihr ih- 
nen Items verkauft! Nach ein paar 
Tagen stehen ihnen dann mehr Gro- 
schen zur Verfügung und ihr könnt 
bei jedem Handel mehr Waren auf 
einen Schlag verhökern oder be- 
sonders kostbare Gegenstände 
loswerden. Konzentriert euch also 
besser auf wenige Händler, anstatt 
möglichst viele abzuklappern! 

Sobald ihr eine positive Bilanz 
vorweisen könnt, habt ihr From the 
Ashes im Grunde schon gewonnen. 
Denn nun müsst ihr nichts weiter 
tun, als euch irgendwo hinzustellen 
und 24 Stunden zu warten, schon 
habt ihr mehr Geld in der Truhe. 
Diesen Vorgang wiederholt ihr ein- 
fach, bis ihr genügend Groschen 
beisammen habt, um das nächste 
Gebäude oder Upgrade zu finan- 
zieren — auf diese Weise entzau- 
bert sich der ganze DLC von selbst. 
Nachteile durch Hunger oder Mü- 
digkeit braucht ihr nicht befürch- 
ten, da ihr direkt in Pribyslawitz 
essen und schlafen kónnt. 


Verschenktes Potenzial 

Schade: Alle Bauplátze legt das 
Spiel für uns fest, wir bestimmen 
weder das Aussehen der Gebäude 
noch deren Standort. Dekorationen 
oder Zierobjekte fehlen ebenso. 
Dadurch fühlt sich der Ort nie wirk- 


lich wie unsere Heimat an. Auch 
der Bauvorgang fällt öde aus: Wir 
geben lediglich unserem Verwalter 
Bescheid, der daraufhin losflitzt 
und den Bau veranlasst — vollauto- 
matisch und stets mit den gleichen 
Kommentaren. Dann folgt nur noch 
eine kurze Zwischensequenz und 
schon steht das Gebäude da. Wer 
sich auf herumwuselnde Arbeiter 
und ein gescháftiges Handwerker- 
treiben gefreut hat, wird enttáuscht. 
Auch schade, dass wir innerhalb 
der Gescháfte und Betriebe kei- 
ne Weichen stellen dürfen. Es gibt 
zwar ein paar Upgrades für manche 
Gebäude, die sich aber nur auf die 
gesamte Bilanz auswirken, nicht auf 
unseren Ruf oder unsere Quests. 


Schlichten statt questen 
Spannende Ereignisse und interes- 
sante Charaktere sollte man eben- 
falls nicht erwarten. Hin und wieder 
dürfen wir uns lediglich als Richter 
der Sorgen und Nöte unserer Dorf- 
bewohner annehmen und kleine 
Streitfragen kláren. So entscheiden 
wir etwa, welcher Fleischer in unse- 
rem Dorf arbeiten darf oder ob wir 
Wilderei dulden. Diese kurzen Dia- 
logszenen tun der Atmospháre gut, 
trósten aber nicht darüber hinweg, 
dass Pribyslawitz einfach mehr Le- 
ben vertragen kónnte: Die meisten 
NPCs sind stumme Statisten, zu 
denen wir nie eine persónliche Be- 
ziehung aufbauen. Immerhin haben 
wir aber die Móglichkeit, manche 
NPCs für unser Dorf anzuheuern, 
denen wir schon in früheren Quests 
begegnet sind. Ihr kónnt sogar den 
alten Kunesch aus dem Tutorial re- 
krutieren. Coole Idee! 

Etwas nervig ist aber der Stand- 
ort: Pribyslawitz befindet sich ganz 
im Norden der Weltkarte und liegt 
damit weit entfernt von Rattay, das 
für viele Spieler der wichtigste Han- 
delspunkt sein dürfte. Macht euch 
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Erst wenn wir Unsummen investieren, wird aus 
Pribyslawitz wieder eine florierende Siedlung. 
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also auf lange Reisen gefasst und 
speichert regelmäßig, denn kurz vor 
Pribyslawitz lauern háufig Banditen! 

Kingdom Come: Deliverance — 
From the Ashes ist nur als Down- 
load erháltlich und kostet stattliche 
10 Euro. FELIX SCHÜTZ 


„Cooles Konzept in er- 
staunlich óder Umset- 
zung. Echt schade!" 
Felix Schütz Redakteur 


Auch wenn mir eine spannende neue Questreihe 
grundsätzlich lieber gewesen wäre: Diese Idee, 
mich zu einem Vogt und Bauherrn zu ernennen, 
hat was! Ich habe mich darauf gefreut, meine 
Siedlung Stück für Stück aufzubauen, die Be- 
wohner kennenzulernen, der Ortschaft meinen 
Stempel aufzudrücken. Doch leider verkommt 
das Bausystem zum unpersönlichen Groschen- 
grab, die Entwickler haben anscheinend wenig 
Interesse daran, mich kreativ in den Wiederauf- 
bau einzubinden. Stattdessen soll ich einfach nur 
massenhaft Geld heranschaffen, was für einen 
Normalspieler wie mich bedeutet: grinden, was 
das Zeug hält. Denn auch wenn ich im Hauptspiel 
nie Geldsorgen hatte, haben mich die zigtau- 
send Taler für den DLC viel Geduld gekostet. 
Ignorieren konnte ich das Bauprojekt aufgrund 
der laufenden Kosten auch nie — also habe ich 
notgedrungen stundenlang gewildert und Fleisch 
verkauft, bis ich das Dorf endlich im Plus hatte. 
Spaßige Quests und Ereignisse, die mich neben- 
bei motiviert hätten, waren Mangelware. Für 10 
Euro hatte ich deutlich mehr erwartet! 


Pro & Oontra 


@ Fügt sich gut ins Hauptspiel ein 


CH Befriedigender Anblick, wenn das Dörfchen 
wächst und gedeiht 


СЭ Einige bekannte NPCs aus dem Hauptspiel 
lassen sich anheuern. 


СЭ Hauptbuch liefert guten Überblick 
(Є) Hauptauftrag ohne richtige Story 
Ө Kaum Quests oder Entscheidungen 


(Є) Wenig Möglichkeiten, das Dorf zu individua- 
lisieren 


@ Kaum Nebentätigkeiten 
@ Austauschbare Dorfbewohner 


(Є) Sehr hohe Baukosten sind im Grunde nur mit 
viel Grinding zu stemmen. 


Ө Laufende Kosten lenken vom restlichen Spiel 
ab (bis man im Plus ist). 
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[he Final season - Ep. 1 


Das erste Kapitel von Clementines letztem Abenteuer ist erschienen 
und bringt uns zurück in die Zombie-Apokalypse. 


ADVENTURE | Nachdem Clemen- 
tine in Staffel 3, A New Frontier, 
eher ein Nebencharakter war und 
sich das Spiel mehr auf die Figur 
Javi konzentrierte, steht das be- 
reits in der ersten Staffel einge- 
führte Mádchen nun wieder im Mit- 
telpunkt. Seitdem sind natürlich 
einige Jahre vergangen und Cle- 
mentine ist zu einer jungen Frau 
geworden, die weiß, was nötig ist, 
um in einer von Zombies bevólker- 
ten Welt zu überleben. War Clem in 
der ersten Staffel noch das junge, 
schüchterne Anhängsel von Haupt- 
figur Lee, übernimmt sie nun selbst 


d "Y 
HW he 
Bin nur eut der Durcirajee. у 


Verantwortung, indem sie sich um 
den kleinen Alvin Junior kimmert. 
Auch dieser ist seit seiner Geburt in 
Staffel 2 natürlich älter geworden 
und wird bereits von Clementine 
im Überlebenskampf unterrichtet. 
Die Beziehung von Clem und ihrem 
Ziehsohn steht daher klar im Mittel- 
punkt von Genug mit Wegrennen, 
der ersten von insgesamt vier Epi- 
soden der letzten Staffel von Tell- 
tales The Walking Dead. 


Teenager vs. Zombies 


Zu Anfang der Episode sind Cle- 
mentine und AJ noch allein unter- 


в Ou hast die Fallen zerstört 


gewählten Dialog-Option ab. (Screenshot aus der PC-Version) 
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wegs. In den Gesprächen zwischen 
den beiden dürfen wir Telltale- 
typisch aus vier Dialog-Optionen 
wählen, die die Beziehung und 
teilweise auch die Story beein- 
flussen. So entscheiden wir bei- 
spielsweise, wie wir den Kleinen 
von seinem Hunger ablenken oder 
welchen Ratschlag wir ihm mit auf 
den Weg geben, bevor wir zusam- 
men ein altes Gebäude betreten. 
Natürlich spielen diese Dialog-Op- 
tionen und deren (teils verhee- 
rende) Konsequenzen auch eine 
große Rolle, wenn wir später mit 
anderen — freundlich oder feind- 


lich gesinnten — Menschen inter- 
agieren. Erstmals in der Geschich- 
te der Reihe wurden sämtliche 
Gespräche sogar deutsch vertont. 
Die Leistung der Synchronspre- 
cher ist jedoch etwas durch- 
wachsen. Einige Figuren wurden 
richtig gut getroffen, aber gerade 
Clementines Sprecherin hat oft- 
mals Probleme, die passenden 
Emotionen zu vermitteln. An die 
sehr hohe Qualität der englischen 
Sprachausgabe kommt die deut- 
sche leider bei weitem nicht her- 
an. Die Qualität der Story selbst ist 
ebenfalls etwas schwankend, was 


Gegen Ende des Spiels wartet sogar eine recht gruselige H 


In einem Abschnitt dürft ihr die Untoten in Fallen 
locken, statt sie wie gewohnt im Nahkampf zu töten. 


auch daran liegt, dass man nach 
den Comics sowie etlichen TV-Se- 
rien- und Telltale-Games-Staffeln 
das Gefühl hat, jede Situation in 
jedem Szenario bereits zu kennen. 
So ist es wenig überraschend, 
dass bei Clems und AJs anfäng- 
lichem Beutezug etwas gewaltig 
schiefgeht und die Menschen, die 
sie und den Kurzen freundlich in 
ihre Gruppe aufnehmen, offenbar 
ein paar Dinge vor ihr verbergen. 
Interessant ist jedoch, dass sie 
diesmal nicht in einer Gruppe Er- 
wachsener landet, sondern sich 
mit ein paar ehemaligen Internats- 
schülern in deren alter Schule vor 
den Zombiehorden verschanzt. 
Clem und AJ treffen also auf Leute 
in ihrem Alter, wodurch die Prob- 
leme innerhalb der Gruppe sich 
ein wenig anders äußern als in 
den Staffeln zuvor. Telltale nimmt 
sich dabei sehr viel Zeit, einzel- 
ne Charaktere vorzustellen, was 
je nach Figur ganz unterhaltsam, 
aber auch manchmal ein wenig 
öde sein kann. Der Mittelteil von 


Genug mit Wegrennen ist dadurch 
teilweise etwas zäh, doch das Fi- 
nale der Episode punktet dafür 
mit einer spannenden Wendung 
und einem kleinen Schocker, der 
einen für die zweite Folge wieder 
anheizt. 


Nette Ideen, aber viel Altes 

In puncto Gameplay hat sich na- 
türlich nicht sonderlich viel ge- 
tan im Vergleich zur letzten Staf- 
fel. Noch immer ist The Walking 
Dead mehr interaktiver Film (oder 
eben Serie) als klassisches Spiel. 
Neben den bereits erwähnten 
und bekannten Dialogen meis- 
tert ihr Action-Passagen weiterhin 
mit Quicktime-Events oder indem 
ihr mit dem Analogstick oder der 
Maus einen Gegner oder ein Ob- 
jekt anvisiert und an- oder zugreift. 
Dennoch bemüht sich Telltale um 
ein wenig Abwechslung. An einer 
Stelle dürft ihr die wandelnden To- 
ten zum Beispiel in gestellte Fal- 
len locken, statt sie im Nahkampf 
zu killen. Gegen Ende gibt es sogar 


Die größte Gefahr geht zwar von anderen Menschen aus, das 
Aufeinandertreffen mit Zombies sorgt dennoch immer wieder für Spannung. 
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In der ehemaligen Schule werden Clem und А) freundlich 
aufgenommen, doch bald offenbaren sich einige Probleme. 


eine kleine Grusel-Passage, in der 
ihr euch mit einer Taschenlampe 
durch die Dunkelheit bewegt. Von 
diesen Szenen hätten wir uns mehr 
gewünscht, da ansonsten der be- 
kannte Telltale-Trott agiert. Immer- 
hin darf man nun in den Spiel-Ab- 
schnitten meistens die Kamera frei 
drehen, was die Steuerung komfor- 
tabler macht. Doch technisch ist 
auch The Final Season nicht kom- 
plett gelungen. Die Grafik ist noch 
mal hübscher und detailreicher als 
in der letzten Staffel und das Spiel- 
geschehen selbst lief während un- 
seres Tests vollkommen flüssig, 
doch mal wieder hat ein Telltale- 
Spiel mit sehr auffälligen Nachla- 
derucklern zu kämpfen. Gerade 
lief die Kampf-Action noch absolut 
ruckelfrei, doch sobald die nächs- 
te Szene geladen wird, geht die 
Framerate für ein paar Sekunden 
komplett in den Keller. Dies sorgt 
für harte Umbrüche im Spielfluss 
und sollte von Telltale endlich mal 
in den Griff bekommen werden. 

CHRISTIAN DÖRRE 


„Ein guter, aber nicht 
komplett gelungener 
Auftakt!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Die erste Staffel von Telltales The Walking Dead 
habe ich damals geliebt, doch in den nachfolgen- 
den Staffeln schwankte die Qualität genauso wie 
bei der TV-Serie und eine gewisse Übersättigung 
mit dieser Thematik kann ich mittlerweile nicht 
mehr abstreiten. Von daher ist es ganz gut, dass 
Telltale die Reihe nicht mehr ewig zieht, sondern 
nun das Finale von Clementines Geschichte 
erzählt. Hierbei überzeugt die erste Episode der 
letzten Staffel mit einer gelungenen Prämisse rund 
um die Teenager-Gruppierung, die Beziehung von 
Clem und AJ sowie mit einem spannenden Finale, 
das nach einem Hänger in der Mitte der Episode 
doch Lust auf die nächste Folge macht. Dennoch 
merkt man der Episode an, dass viele Dinge ein 
wenig ausgelutscht sind. Sowohl der Telltale-ty- 
pische Aufbau als auch das TWD-Szenario wirken 


einfach nicht mehr frisch. Da helfen auch die zwei, 
drei Ideen nicht, die kurzzeitig ein wenig Abwechs- 
lung reinbringen. Für eine Wertung warten wir aber 
selbstverständlich die komplette Staffel ab. 


Pro & Contra 


& Hübsche, detaillierte Comic-Grafik 


СЭ Nette Ideen zur Gameplay-Auflockerung 
(Fallen, Taschenlampe) 


@ Endlich frei drehbare Kamera 


СЭ Interessante Prämisse mit der Gruppierung 
aus Jugendlichen 


@ Spannendes Episodenfinale 

СЭ Unsere Ratschläge formen AJs Charakter 
Teils uninteressante Figuren 
Story hängt in der Mitte etwas durch 


Spielerisch typischer Telltale-Aufbau ohne 
Überraschungen 


Sehr auffällige Nachladeruckler, die den Spiel- 
fluss unterbrechen 


\Wertungstendenz 
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Meinung 


„Ein wirklich absurdes 
Spiel, das für ein paar 
Stunden Spaß bereitet“ & 
Johannes Gehrling Volontar — N 


каз 


Als ich mich ап den Test zu Hungry Shark World 
machte und das Spiel zum ersten Mal startete, 
wusste ich nicht, was mich genau erwarten 
würde. „Irgendwas mit Haien von Ubisoft“ 

war im Grunde mein ganzes Wissen zu Hungry 
Shark World. Da ich mich aber durchaus gerne 
weitestgehend unwissend in neue Games stürze, 
gar kein Problem. Dennoch war ich überrascht, 
was für einen absurden Titel Ubisoft da für die 
Playstation rausgebracht hat. Ich spiele einen 
Hai, so weit gut. Ich fresse kleinere Fische und 
Krabben, auch gut. Delfine? Auch. Andere Haie 
und Menschen? Natürlich. Will sagen: In Hungry 
Shark World fresst ihr nahezu alles, was euch in 
die Quere kommt. Und erstaunlicherweise macht 
das sogar ziemlich viel Spaß, vor allem auch dank 
der vielen freischaltbaren Inhalte, Power-ups und 


[А] Zertrümmere be, N einen größeren’Hai! 


ot pp AVEC Hamme _ 


Um neue (und meist bessere) Haie freizuschalten, müsst ihr entweder bestimmte Aufgaben erfüllen, die über das Menü 


des Level-Systems. Ein Wermutstropfen bleibt 
dennoch: Leider wird das Spielkonzept nach ein 
paar Stunden dann doch etwas eintónig. 


Pro & Contra 


© Verbreitet als Hai Angst und Schrecken 
© Jede Menge Freischaltbares 

© Motivierende Aufgabenstellungen 

@ Unterschiedliche Fähigkeiten der Haie 

@ Level-up-System bietet Ansporn. 

@ Ungewöhnliches Konzept, das funktioniert 
@ Keine Multiplayer-Möglichkeiten 

@ Grafisch eher unteres Mittelmaß 

@ Nach einigen Spielstunden wird's eintönig. 
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` Die Haie, die ihr in Hungry Shark World nach und nach freischaltet, glänzen nicht 
т mit immer besseren Statuswerten, sondern auch mit verstörendem Aussehen. 


Future Games of London 


ersichtlich sind, oder ihr müsst Käfige am Meeresgrund zerstören, die von anderen größeren Fischen beschützt werden. 


ADVENTURE | Fressen, fressen 
und noch mal fressen, das ist das 
Mantra von Hungry Shark World. 
Eure Lebensenergie sinkt näm- 
lich kontinuierlich, wenn ihr nicht 
die ganze Zeit andere Meeresbe- 
wohner und sogar Menschen ver- 
schlingt, als würde es um euer Le- 
ben gehen. Tut es ja auch. Neben 
Lebensenergie bekommt ihr aber 
auch Punkte dafür, was eurem 
Highscore zuträglich ist. Doch da- 
mit nicht genug, denn ihr durch- 
quert die Handvoll Levels, die je- 
weils in Abschnitte unterteilt sind 
und erst nach und nach zugänglich 
werden, nicht nur zum Fressen und 
Punktesammeln, sondern auch 
zum Befreien weiterer Haie, Geld- 
sammeln und Freischalten von 
Ausrüstungsgegenstánden. Das 


Spiel bietet insgesamt über 20 ver- 
schiedene Haie, die ihr nach und 
nach freischaltet, indem ihr Aufga- 
ben erfüllt. Jeder Hai verfügt über 
andere Fähigkeiten und Statuswer- 
te in den Kategorien Biss, Schub, 
Tempo und Gesundheit; ihr könnt 
eure Mannschaft aber durch Le- 
vel-Aufstiege und Ausrüstung ver- 
bessern, die ihr für Geld bekommt, 
sobald ihr sie freigeschaltet habt. 


Faszinierend absurd 

Euer Arsenal an Fortbewegungs- 
möglichkeiten ist klein, aber ef- 
fektiv. Natürlich könnt ihr als Hai 
durch das Wasser schwimmen, 
der Schub bringt euch rasant vo- 
ran (verbraucht aber eine eigene 
Energie-Leiste), und während ihr 
kleinere Fische und Krabben auto- 


Hungry Shark World 


Der weiße Hai war gestern: Seid selbst der Hai! 


matisch fresst, müsst ihr größere 
Beute wie Haie oder Menschen an- 
greifen. Motiviert werdet ihr durch 
die zahlreichen freischaltbaren 
Haie mit ihren jeweils besonderen 
Fähigkeiten und Ausrüstungsge- 
genstände sowie den Highscore, 
gelegentlich müsst ihr auch Ge- 
genstände einsammeln oder gegen 
starke Gegner kämpfen. Technisch 
ist das Game solide, die Grafik sim- 
pel, der Sound dezent und okay. 
Neben dem Singleplayer gibt es 
keinerlei Mehrspieler-Möglichkei- 
ten oder sonstige weitere Modi. 
Das alles macht Hungry Shark 
World aus dem Hause Ubisoft zu 
einem insgesamt netten Zeitver- 
treib, der ganz gut gemacht ist, vor 
allem aber durch seine Absurdität 
fasziniert. JOHANNES GEHRLING 


Was euch in den Weg kommt, ist selbst schuld und wird gefressen, da stellen auch 
menschliche Urlauber keine Ausnahme dar. Außerdem geben die ordentlich Punkte. 
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Nun, ich denke, du wirst es tun. Ich brauche ein Schwert. 


Übersp ` 


Das Spiel strotzt nur so vor Popkultur-Anspielungen. So schneien zum Beispiel 
immer mal legendáre Helden rein, die sich spezielle Waffen wünschen. 
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Die Auswahl an Waffen ist enorm. Welches der jeweiligen Kampfgeräte für Welchén 
j Helden interessant ist, seht ihr außerdem direkt beim Bestimmen des nächsten Projektes. 


lebendig wären? Offenbar eine Waffenschmiede eröffnen. 


SIMULATION | In den Holy Pota- 
toes!-Spielen vom Entwickler Day- 
light Studios wird die Welt von leben- 
digen Kartoffeln bevölkert, welche 
nicht nur witzig anzusehen sind, 
sondern mit ihren albernen Dialogen 
auch immer wieder für einen Lacher 
sorgen. In Holy Potatoes! A Weapon 
Shop?! übernehmt ihr als junge Knol- 
le die Waffenschmiede eures Groß- 
vaters, verwaltet dort eure Kartof- 
felschmiede, lasst diese allerhand 
Waffen herstellen und verscherbelt 
diese dann an Helden in der Umge- 
bung. Wer eine derartige Simulation 
bereits gespielt hat, wird sich sofort 
zurechtfinden. Ihr verbringt eure Zeit 
vornehmlich damit, euren Schmie- 
den verschiedene Aufgaben zu er- 
teilen, etwa die Arbeit an einer der 
Schmiedestationen, das Suchen von 
Rohstoffen oder ein gelegentlicher 
Urlaub, um die Stimmung zu heben. 
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gs 


ik 
Wiks Weapons 
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Solides Gameplay, 

witzige Anspielungen 

AuBerdem müsst ihr bestimmen, 
was für Waffen hergestellt werden 
sollen, und ihr sorgt mit der opti- 
malen Verteilung und Weiterbildung 
eurer Schmiede dafür, dass die pro- 
duzierten Waffen den Ansprüchen 
der Kunden gerecht werden. Ver- 
schiedene Helden erwarten nám- 
lich nicht nur bestimmte Waffenar- 
ten, ihr Kampfwerkzeug soll auch 
die passenden Statuswerte haben. 
Zudem erforscht ihr im Spielverlauf 
neue Waffentypen, erfüllt hin und 
wieder Spezialauftráge und müsst 
dabei natürlich stets eure Finanzen 
im Auge behalten. Die verschiede- 
nen Aspekte sind schnell verinner- 
licht und es ist durchaus motivie- 
rend, die eigene Schmiede zu Ruhm 
zu führen. Allerdings ist die Komple- 
xitát nicht gerade hoch und spiele- 


Pag vw 
In at Werkstatt verteilt ihr die Kartoffel-Sc| 
Arbeitsplätze und gebt Waffen sowie Forschungen in Auftrag. 


risch ist Holy Potatoes! A Weapon 
Shop?! absoluter Durchschnitt mit 
wenig Abwechslung. Zudem ist die 
Steuerung auf dem Controller etwas 
klobig, da die Auswahl der verschie- 
denen Bedienflächen recht viel Zeit 
in Anspruch nimmt. 

Etwas hervorheben im Vergleich 
zu anderen Genre-Vertretern kann 
sich die Sim immerhin mit zahlrei- 
chen Popkultur-Anspielungen in 
Form von verschiedenen Schmiede- 
Kartoffeln, die ihr einstellen könnt, 
sowie von legendären Helden, die 
immer mal wieder bei euch mit ei- 
nem lustigen Waffenwunsch rein- 
schneien. So beauftragt euch John- 
ny Sparrow beispielsweise mit einem 
rumgetränkten Rapier, das er dann 
— typisch Pirat — nicht mal bezah- 
len möchte. Diese Szenen lockern 
das ziemlich eintönige Leben als 
Kartoffelschmied auf. VIKTOR EIPPERT 


Holy Potatoes! A Weapon Shop?! 


Was würden Kartoffeln wohl machen, wenn sie 


Meinung * 3 
„Ich hatte mir mehr LHe. 
erhofft, für den Spaß zwi- ў j 
schendurch aber okay.“ 


Viktor Eippert Redakteur wë 


oder Echtzeitstra 


und Anspruch. Di 


motivierend. Abe 
Herausforderung. 


tönigkeit etwas а 


Wenn Aufbaustrategiespiele, Management-Sims 


tegiespiele auf Konsolen 


erscheinen, horche ich eigentlich immer auf, da 
diese Genres sträflich unterrepräsentiert sind. 
Das hat oftmals aber auch seine Gründe, denn 
die Steuerung am Controller ordentlich hinzukrie- 
gen ist nicht so einfach. Und wie so oft kránkelt 
auch Holy Potatoes! A Weapon Shop?! an diesem 
Problem. Doch selbst mit einer tadellosen Be- 
dienung fehlt es der Sim einfach an Abwechslung 


e Spielmechanik funktioniert. 


Die eigene Schmiede stückweise auszubauen, 
immer bessere Waffen herzustellen und die 
Belegschaft stetig zu verbessern ist durchaus 


r die meiste Zeit plätschert das 


Spiel nur so vor sich hin — ohne nennenswerte 
. Immerhin gleichen die lustigen 
Anspielungen und verrückten Charaktere die Ein- 


us und haben mich tatsáchlich 


mehrfach zum Schmunzeln gebracht. 


Pro & Contra 


Klobige Steue: 


СЭ Witzige Popkultur-Anspielungen 
© Die Schmide zum Erfolg zu führen motiviert. 
© Sehr viele Waffen zu erforschen 
@ Charmante Aufmachung 
@ Zwei verschiedene Kampagnen 
Eintóniges, wenig komplexes Gameplay 


rung 


Spielmechanisch sehr durchschnittlich 
Quasi keine Herausforderung 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 EH] 
Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
4 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
=4 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain PEE 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 

PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 

PSN] World of Tanks PET 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 
| Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 


nach Meinung des Vorzeigefinnen Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-SchieBerei mit taktischer Note! 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis ... 


;] Infamous: Second Son 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
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3 Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
A abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


zi XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
PSN] Defense Grid 2 


A und kleineren technischen Mängeln. 

) Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
Cities: Skylines 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

= Sim City hatte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 

SA Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
| Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 


GESCHICKLICHKEIT? | Was ist Rain World? 
Auf jeden Fall kein simples Hüpfspiel — die 
Fortbewegungsmechanik muss erst auf die 
harte Tour erlernt werden, wenn ihr das Ende 
des schrágen Abenteuers sehen móchtet. In 
einem festgelegten Zyklus rauscht giftiger 
Regen auf die Reste einer dystopischen Welt 
herab, die von mutierten Tieren und In- 
sekten bevólkert ist. Als kleine Kat- 
zenschnecke überlebt ihr den 
Monsun nur eingerollt in sicheren 
Kammern und im Schlaf. Aber um 
lange genug zu schlafen, braucht 
ihr Fettreserven. Und um euch 
diese anzufuttern, braucht ihr Le- 
bensmittel. Allerdings steht ihr nicht 
an der Spitze der Nahrungskette — bevor ihr 

es euch verseht, hat euch ein Leguan am Ge- 
nick gepackt oder ein Raubvogel pickt euch 
vom Boden, wáhrend ihr Schmetterlinge jagt. 
Rain World erklárt wenig und verlangt viel. Eini- 
ge Tore óffnen sich erst, wenn ihr ein paar Zy- 
klen Winterschlaf gehalten habt, ohne dazwi- 
schen gestorben zu sein. Einige Areale sind so 
sadistisch und gefáhrlich, dass ihr froh seid, 


Schaut euch das doch mal an ... Rain World 


Why does it always rain on me 


Kryptisch, katzig, knallhart: Rain World gefällt nicht jedem. Mir schon. 
Einigermaßen. Also nicht immer, aber meistens! 


wenn ihr nur verhungert anstatt gefressen zu 
werden. Will sagen: Rain World ist alles andere 
als ein schnelles Gute-Laune-zwischendurch- 
Spiel. Die Atmosphäre ist klasse, die Optik 
sehr hübsch und die Katzenschnecke natür- 
lich überaus niedlich. Man muss sich jedoch 
einlassen auf das Erlebnis und sollte nicht 
den Fehler begehen, schnell das nächs- 
te Ziel in der lebensfeindlichen Welt 
erreichen zu wollen. Das Erkunden 
und Experimentieren macht näm- 
lich einen großen Teil des Vergnü- 
gens aus, es vergehen Stunden, 
bis man das Gefühl hat, die Kat- 
zenschnecke auch nur ansatzwei- 
se effektiv zu steuern. Rain World ist 

ein besonderes Spiel, das mich oft genervt, 
mich aber auch verzaubert hat. Ans Herz le- 
gen kann ich diesen Indie-Titel nur Personen, 
die kein Problem haben, mit Frust umzugehen, 
die neugierig sind und die gerne stundenlang 
in Spiele eintauchen, bis sie ihnen wirklich alle 
Geheimnisse entrissen haben. Auch ich kratze 
noch an der Oberfläche von Rain World, und 
das nach sieben Stunden. KATHARINA REUSS 


play* 


Matthias geht fremd mit... World of Warcraft 


Die Nadel sitzt wieder tief 


Inzwischen 14 Jahre alt und doch nicht totzukriegen. Mit der siebten 
Erweiterung Battle for Azeroth erhält WoW wieder viele neue Inhalte. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Seit einigen Wo- 
chen vernachlässige ich meine Playstation 
mehr als mir eigentlich lieb ist. Denn schließ- 
lich ist der Berg der Schande groß genug und 
es sammelt sich nur immer mehr an. Aber 
der WoW-Virus hat mich mal wieder erwischt. 
Damals, als World of Warcraft 2005 in Euro- 
pa startete, war ich von Anfang an dabei. Für 
viele Jahre blieb ich in der Welt von Azeroth 
aktiv. Spätestens nach Ende der zweiten Er- 
weiterung hängte ich das MMORPG aber erst- 
mals fiir wirklich langere Zeit an den Na- 

gel. Doch hin und wieder überkommt es 

mich in den letzten Jahren immer mal 
wieder, einen Blick in die World of War- 
craft zu werfen. Vor einigen Wochen war 

es wieder einmal so weit und diesmal 
scheint der Rückfall schlimmer als je 

zuvor zu sein. Ausgelöst durch Gesprä- 

che mit langjährigen Wegbegleitern auf 
unserem jährlichen Gildentreffen und 
angefeuert durch die Veröffentlichung 

der neuen Erweiterung Battle for Aze- 

roth bin ich derzeit wieder voll dabei. 

Es macht einfach verdammt viel Spaß, 

neue Gebiete zu erkunden und neue 
Geschichten zu erleben. Dabei gefällt 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


mir besonders, dass es bisher vergleichsweise 
bodenständig bleibt. Keine Armee von Dämo- 
nen, keine Reise zu einer Welt einer anderen 
Dimension — nein, einfach der Konflikt zwi- 
schen Horde und Allianz steht im Mittelpunkt. 
Gut, hier und da spielen wohl die alten Götter 
und Titanen eine Rolle, aber noch hält es sich 
in Grenzen. Mal sehen, wie es sich entwickelt, 
und vor allem, wann ich mich von dieser Infek- 
tion diesmal kuriere. Im Moment ist jedenfalls 
kein Heilmittel in Sicht. MATTHIAS DAMMES 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
S Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


а. The Evil Within an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 

Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 


С Meister des Survival-Horrors ist. 
* The Evil Within 2 Pa 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN| Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
gj Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 7 

(КЩ Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
=) reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 

d und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 

БӘӘ) Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


= Rayman Legends SE 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


= =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
EL. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


pum NBA 2K18 EN 

aw Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
~ | ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

ә т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Celeste FR 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


Е [PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was fiir eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT’EM UP 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2019 on 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 


1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay ihrer 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Tekken 7 Kn 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 87 
Der Konami-Konkurrenz können die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


* Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play* 85 


_ “test play“ 


Matti geht fremd mit... World of Warships 


Schiffe versenken 


Wargamings Free2Play-MMO kommt bald auch für PS4 — 
bis dahin solltet ihr euch auf dem PC warmspielen. 


MMO-SHOOTER | Wer wie ich ein Faible für Mi- 
litärgeschichte hat und gerne auch mal etwas 
realistischere Spiele als Call of Duty zockt, hat 
es auf der PS4 nicht ganz so einfach. Natürlich 
kann man für die Panzer- und Luftschlachten 
des Zweiten Weltkriegs auf das hervorragende 
World of Tanks: Mercenaries beziehungsweise 
das ebenso grandiose War Thunder zurückgrei- 
fen. Wenn man aber die spektakulären Duelle 
auf hoher See erleben möchte, hat man vorerst 
keine andere Alternative, als auf dem PC World 
of Warships zu installieren — erst in einigen Mo- 
naten soll die Konsolenfassung namens World 
of Warships: Legends die geschlossene Alpha- 
Phase verlassen. Die Installation kann ich al- 


len Geschichtsinteressierten 
auch nahelegen, denn zum 
einen kostet Wargamings 
Schiffssimulation erst ein- 
mal nichts und ist zudem für 
Genre-Einsteiger genau das Richtige. Uns ste- 
hen historisch akkurate Nachbildungen von Zer- 
stórern, Kreuzern, Schlachtschiffen und Flug- 
zeugtrágern zur Auswahl, die man mit der Zeit 
freispielen oder — wenn man Krósus ist — auch 
kaufen kann. Die Partien dauern lediglich rund 
15 Minuten und sind nicht ganz so hektisch wie 
etwa in World of Tanks. Vielmehr kommt es hier 
auf gute Taktik an, damit man etwa die unter- 
schiedlichen Panzerungen und Geschütze der 


cessez CORN << 


Schiffe optimal ausnutzt oder einen Gegner in 
eine Torpedofalle lockt. Seit nunmehr drei Jah- 
ren sind Wargamings Schiffsschlachten spiel- 
bar und der F2P-Publisher baut sie jeden Mo- 
nat weiter aus. Falls man also wie ich am Haken 
hangt, bekommt man dank neuer Maps, Schiffe 
und Modi stets neue, frische und schmackhafte 
Würmer — die auch mal dazu führen, dass man 
noch mehr von dem eigentlich nicht vorhande- 
nen Geld für das Spiel ausgibt. MATTI SANDQVIST 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 


„сә Battlefield 4 
Dua 
А T Р 
x tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
ew ҸЕ Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Bloodborne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 93 
Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch oo 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Project Cars 2 


Spitzenplatz des Genres. 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 


fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


CET Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. FC? 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 010/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
fal die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


WERTUNG 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt 4 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КД Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 91 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


WipeOut: Omega Collection апи 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
=! Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
E | Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


AN fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


= Killzone: Shadow Fall PU 
>< Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


—und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
=| Gran Turismo Sport GE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 90 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


Bulletstorm: Full Clip Edition 


Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 


ШЕП F1 2018 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 
у Seit Jahren liefern die Entwickler vom Codemasters tol- 
Mes F1-Renngameplay ab. Groß anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 90 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 


= hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 

=] vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Wisst ihr, 


warum A 
auch nicht! р 


Und wir 


‚ da wird 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


4 Final Fantasy XIV: Stormblood 

ER | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
y^ ^ Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 

Vë Hit N Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat de Nase 

noch ein Stückchen weiter vorn! 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. р 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 80 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 83 


Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 

Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Final Fantasy XV 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


WERTUNG 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test | 


[PSN] Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylische Prasentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey [RES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
1 Hersteller: ССР | Ausgabe: 12/16 81 
Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
Ems den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint Kann 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensitat bereichern kann. Ganz groBes Kopfkino! 


Here They Lie [EV 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 
= Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

un Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

Е АЎ jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

l| Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


2:7 RIGS: Mechanized Combat League 
NT. Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
at L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
E K ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
ЕЕЕ gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway | WERTUNG 
wy Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate pus 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
S| packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans kónnen 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair nu 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins SÉ 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 


А 4 


ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 


zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


P 


Ich habe vor Kurzem Detroit: Become Human durchgespielt und gebe zu, dass ich mir wenig davon erwartet 

habe — David Cage, dem Meister der Logiklücken und obskuren Dialoge, sei es gedankt. Schlussendlich war ich 
aber mehr als angetan von der dichten Atmospháre, den tatsáchlich guten Dialogen und vor allem der wahnsinnig 
sympathischen Bromance zwischen - halt nein, das verrät ja gleich die Liste meiner liebsten Bromances in Spielen! 


Drake & Sully (Uncharted) 


Waaas? Drake und Sully nur auf dem letzten Platz dieser Liste? 
Háresie! Ja, aber ich stehe dazu. Zwar ist die Dynamik zwischen 
den Figuren absolut brillant umgesetzt — weshalb ich die beiden 
auch unbedingt hier dabeihaben wollte —, allerdings entspricht 
sie eher jenen zwischen Vater und Sohn denn zwischen zwei 
Brüdern. Und nen echten Bruder hat Drake ja ohnehin schon. 


“U Sam & Lambert (Splinter Cell) 


Am x 
e: "Y ` KÉN 


Daran hätte jetzt wohl keiner gedacht, was? Ha! Auch wenn ihr 
Verhältnis zueinander gemeinhin nicht als Bromance angese- 
hen wird, fand ich das Zusammenspiel zwischen Sam Fisher 
und seinem früheren Boss bei Third Echelon immer total 
spannend. Hach ja ... Double Agent hab ich nie durchgespielt, 
aber da wird sich ja nicht viel dran ändern, oder? Oder? 


3 Phoenix & Miles (Ace Attorney) 


2 Jak & Daxter (Jak & Daxter) 


Wir befahren jetzt die seltsamen Anime-Gewässer! Meine per- 
sönliche Bromance-Liste wäre ohne Staranwalt Phoenix Wright 
und Staatsanwalt Miles Edgeworth, seinen Freund/Feind/ 
Konkurrenten/Liebhaber auf viel zu vielen Fanarts im Internet 
nicht komplett. Wie die ehemaligen Kinderfreunde wieder 
zueinanderfinden, ist zudem schlichtweg gut geschrieben! 


Eigentlich wollte ich in diese Liste keine Cartoon-Freunde auf- 
nehmen, deren Namen in vielen Fällen sogar den Spieletitel 
darstellen — das schien mir zu platt. Stellvertretend für die 
Sonics und Tails, Ratchets & Clanks und Co. habe ich mich 
aber dafür entschieden, den beiden Sympathieträgern Jak 
und Daxter doch einen Platz freizuräumen. Joah. 


1 Hank & Connor (Detroit: Become Human) 


Der Kreis schließt sich — wir sind wieder zurück bei Detroit: Become Human. Und die Freundschaft zwischen Ermittler Hank und seinem 
Androiden-Kollegen Connor stellt für mich die beste Bromance dar, die ich bisher in einem Videospiel erleben durfte (wenn man Connor 
nicht wie einen kompletten Arsch spielt)! So gut, dass ich diese ganze Liste erstellt habe, nur um zu sagen, wie gut ich sie finde! Sehr! 
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| V Agent 47 feiert in Hitman: Absolution (2012) nach = x 
| = sechsjähriger Abstinenz ein spielerisch großartiges Comeback. ЕЕ ? Е 
4 A = U " 
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BRANCHENRIESEN ED) Square Enix 
Die japanischen Rollenspieléxperten “es. = 


Lange Zeit sind die japanischen Rollenspiel-Experten Square und Enix Konkurrenten, 
gehen dann jedoch eine Vernunftehe ein und kaufen ... ach, lest es doch selbst. 


REPORT | Die Geschichte von ein Startpaket und veröffentlichen bewerbe, steigt 1985 aber richtig dominierenden Dungeoncrawlern 
Square Enix beginnt in Tokio. Al- die Titel auf dem zu dieser Zeit in ins traditionelle Publishing еіп. Den soll das RPG auch einen Fokus auf 
lerdings in unterschiedlichen Un- Japan populären Heimcompu- Start machen Konvertierungen die Story legen. Der Jungfrau-in- 
ternehmen. 1975 gründet der Ar- ter PC-88. Zu den Gewinnern des des Rätsel-Plattformers DoorDoor Nöten-Plot klingt heute nicht mehr 
chitekt Yasuhiro Fukushima einen Wettbewerbs gehören unter ande- und des Adventures The Porto- sonderlich originell, ist nach dem 
auf Immobilien spezialisierten Zei- rem das Tennisspiel Love Match pia Serial Murder Case für Ninten- Release von Dragon Quest (1986) 
tungsverlag. 1981 folgt die Grün- Tennis (1983) von Yuji Horii und dos NES. Schon 1986 erfolgt der aber sofort ein fester Bestandteil 
dung eines Tochterunterunter- der Puzzle-Plattformer DoorDoor Durchbruch. Horii und Nakamura, des Genres. Sogar eine Romanze 
nehmens, das ein Jahr später den (1983) von Koichi Nakamura. der 1984 das Entwicklungsstudio ist lange vor Biowares Mass Effect 
Namen Enix erhält. Enix möchte Wichtiger als die beiden Spiele ist Chunsoft gegründet hat, sind große (2007) möglich. 

am boomenden Videospielmarkt für Enix allerdings die Entdeckung Fans der Rollenspielreihen Ultima Dragon Quest erfindet das Gen- 
teilhaben. Doch wie kann der Ein- ihrer Entwickler und die zukünftige und Wizardry (beide seit 1981). re nicht neu, aber die gelungene 
stieg gelingen? Eine pfiffige Idee Zusammenarbeit. 1985 beginnt Yuji Horii mit seinem Mischung der Features wie etwa 
soll helfen: Enix veranstaltet ei- Enix veranstaltet in den kom- Team bei Chunsoft mit der Ent- Jagd nach besserer Ausrüstung so- 
nen Programmierwettbewerb. Auf menden Jahren (bis 1993) noch wicklung eines Rollenspiels. An- wie Haupt- und Nebenquests plus 
diese Weise erhalten die Japaner weitere solcher Programmierwett- ders als bei den damals den Markt eine motivierende Story stimmt 


"е2 А 
Trigger (1995) begeistert RPG-Fans mit großer spielerischer Freiheit und Y » 
f einer abwechslungsreichen Story. Interessant: Zum Entwicklerteam gehören Final * _ == 
í Fantasy-Erfinder Hironobu Sakaguchi und Dragon Quest-Erfinder Yuji Horii, der die 2 DoorDoor (1983) gehört zu den Gewinnern eines von Enix mm 
" meisten seiner Spiele für Konkurrent Enix entwickelt. (Quelle: Moby Games)’ ® 7, * 4 veranstalteten Programmierwettbewerbs. (Quelle: Moby Games) 


hier einfach. Für Publisher Enix ist 
das Rollenspiel mit über einer Mil- 
lion verkaufter Einheiten ein rie- 
siger Erfolg auf dem japanischen 
Markt und der Auftakt eines erfolg- 
reichen Franchise. Solch ein Erfolg 
zieht natürlich Nachahmer an. In 
diesem Fall: Square. 


Rollenspielexperten 
Square entsteht 1983 als Soft- 
wareabteilung des Stromleitungs- 
konstruktionsunternehmens 
Den-Yu-Sha. Dort arbeitet auch Ma- 
safumi Miyamoto, der Sohn des Fir- 
meninhabers. Der Sprössling hat 
mal überhaupt keine Lust auf Ener- 
gieversorgung und sieht seine Zu- 
kunft in der Videospielbranche. 
Nach ersten Titeln wie dem heu- 
te weitgehend vergessenen Text- 
Adventure The Death Trap (1984) 
drängt Miyamoto auf eine Professi- 
onalisierung der Entwicklung, weg 
von der Ein-Mann-Programmierung 
hin zur Teamarbeit mit Spezialisten. 
1986 wird Square ein eigen- 
ständiges Unternehmen. Doch der 
Erfolg bleibt aus. Nach einigen fi- 
nanziellen Flops steht Square be- 
reits vor dem Aus. Führende An- 
gestellte wie Hironobu Sakaguchi 
kommen Zweifel, ob die Video- 
spielbranche die richtige Wahl für 
sie war. Doch einen Versuch wollen 
sie noch wagen, ein letztes Spiel, 
ihre „Final Fantasy“. Es soll ein Rol- 
lenspiel in einem Fantasy-Setting 
werden und sich Dragon Quest als 
Vorbild nehmen. Der Plan gelingt. 
Final Fantasy (1987) kommt bei 
Spielern und Kritikern sehr gut an 
und kann Dragon Quest in punc- 
to Story sogar noch überflügeln. 
400.000 Einheiten gehen in Japan 
über den Ladentisch. Square ist ge- 
rettet. Keine Frage, dass ein Nach- 
folger nicht lange auf sich warten 
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lässt. Final Fantasy II (1988) führt 
viele typische Serienelemente, 
etwa eine Spielfigur mit dem Na- 
men Cid oder die Reitvögel Choco- 
bos ein und toppt sogar noch den 
Erfolg des Vorgängers. 

In den folgenden Jahren erar- 
beitet sich Square den Ruf eines 
Entwicklers exzellenter Rollen- 
spiele. Zunächst setzen die Japa- 
ner vor allem auf das Final Fantasy- 
Franchise. Weitere erfolgreiche 
Serienteile folgen. Zudem begin- 
nt man 1989 mit der Gründung 
von Squaresoft, die Spiele in Nor- 
damerika zu veröffentlichen. Nach 
und nach setzt Square allerdings 
auch neue Duftmarken. 1991 mar- 
kiert Mystic Quest den Beginn der 
Mana-Serie. 

1995 erscheint mit Chrono Trig- 
ger ein weiteres von Spielern und 
Kritikern sehr wohlwollend aufge- 
nommenes Rollenspiel. Im selben 
Jahr zeigen die Japaner mit dem 
Strategiespiel Front Mission, dass 
sie nicht nur Rollenspiel können. 
Europäer schauen übrigens lange 
Zeit in die Röhre beziehungswei- 
se müssen den Weg über den Im- 
port gehen. Das ändert sich mit Fi- 
nal Fantasy VII (1997), dem ersten 
Serienteil, der auch offiziell in Eu- 
ropa erscheint und die Spieler in- 
nerhalb und außerhalb Japans mit 
seiner 3D-Grafik und vorgerender- 
ten Hintergründen begeistert. 


Zweikampf 

Auch Enix kann Erfolge vorwei- 
sen. Allerdings verfolgen sie einen 
anderen Weg als Square, die ihre 
Spiele überwiegend selbst ent- 
wickeln. Enix agiert hingegen als 
Publisher kleinerer Studios. 1990 
weitet Enix mit der Gründung von 
Enix America Corporation seine 
Aktivitäten auf Nordamerika aus. 


Das Text-Adventure 
The Death Trap (1984) 
ist eines der ersten 
Square-Spiele. (Quelle: 
Moby Games) 
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Die wichtigsten re-Enix-Spiel 
In knapp 35 Jahren Firmengeschichte kommen so einige Spiele und Spiele- 
reihen zusammen, hier stellen wir euch die wichtigsten und erfolgreichsten 


vor, die für die Geschichte der Firma eine immens wichtige Rolle gespielt 
haben und auch in Zukunft noch spielen werden. 


DRAGON QUEST >TALK 

STATUS 
Dragon Quest (1986) STATAS 
ist richtungsweisend für SEARCH 


japanische Rollenspiele 
und zieht bis heute noch 


regelmäßig Nachfolger 
nach sich. Lediglich PC- 
Spieler gucken dabei oft in 
die Röhre. 


‘When the sun and rain 
meet, а Rainbow 
Bridge shall appear.’ 


‘It’s a legend.’ Quelle: Moby & 


== FINAL FANTASY 


Square orientiert sich an 


Ez Enix’ Dragon Quest bei der 
I Entwicklung eines eigenen 
Rollenspiels. Das Resultat 
ist Final Fantasy (1987). 
Das Franchise ist bis heute 
das wichtigste von Square 
Igi GH Н Enix. 


FINAL FANTASY VII 


Final Fantasy VII (1997) A — = 
sorgt für den Durchbruch 
Japanischer Rollenspiele Е 
außerhalb Nippons und gilt ' 
fiir viele Fans heute noch 
als bester Teil der Reihe. | 
In naher Zukunft soll ein 
Remake des Klassikers 
erscheinen. 


А N 
SÉ 
“че 


са | 
"She won't fly anymore. ” 


Nach dem (durchaus 
| nachvollziehbaren) 
finanziellen Desaster des 

4 Final Fantasy-Films hieven 
Kingdom Hearts (2002) 
und Final Fantasy X (2001) 
Square wieder in die 
Erfolgsspur zurück. 


TOMB RAIDER 


Anfangs ist Square Enix 
von den Verkaufszahlen 
enttäuscht. Schließlich 
entwickelt sich Tomb Rai- 
der (2013) aber noch zum 
meistverkauften Serienteil 
und ist für Square Enix ein 
wichtiges Franchise auf 
dem westlichen Markt. 
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Technisch top, kommerziell ein Flop: Final Fantasy: 
Die Mächte in dir (2001). (Quelle: Columbia Pictures) 


Zuvor haben Nintendo und Sony 
das Publishing für Enix außerhalb 
von Japan übernommen. Natürlich 
setzen die Japaner auch ihre ein- 
trägliche Serie Dragon Quest fort. 
Durch die Erfolge der Final Fanta- 
sy- und der Dragon Quest-Reihe 
entsteht ein Wettkampf zwischen 
Square und Enix — insbesondere in 
den Augen der Fans. 

Zudem bleibt Enix seinem 
Ursprung, dem gedruckten Pa- 
pier, treu. Ab 1991 veröffentli- 
chen sie mit großem Erfolg Man- 
gas. Weitere spielerische Hits sind 
1992 das Action-Rollenspiel Soul 
Blazer von Quintet und 1996 das 
Rollenspiel Star Ocean von tri- 
Ace, das sich einiger Elemente von 
Star Trek bedient und den Beginn 
der — Science-Fiction-RPG-Reihe 
markiert. Star Ocean punktet vor 
allem mit seinem Emotionssys- 
tem zwischen den Charakteren 
und einem hohen strategischen 
Gameplay-Anteil. 

1996 entwickelt Square mit 
Super Mario RPG: Legend of the 
Seven Stars das erste Rollen- 
spiel des berühmten italienischen 
Klempners. Außerdem  erschei- 
nen 1998 Hits wie Xenogears 
und Parasite Eve. Im selben Jahr 
geht Square ein Joint Venture mit 
Electronic Arts ein, das beiden 
Partnern Vorteile im jeweils ande- 
ren Land sichern soll. Zudem grün- 
den die Japaner in London Square 


Europe, um auch in Europa Fuß 
zu fassen. Weitere Hits sind Chro- 
no Cross (1999) und Vagrant Sto- 
ry (2000). 


Flop an der Kinokasse 

Square versucht, so viel wie mög- 
lich aus einer erfolgreichen Mar- 
ke — insbesondere Final Fantasy 
— herauszuholen. Neben Fortset- 
zungen sind das auch Spin-offs, 
Comics und Merchandising (mitt- 
lerweile selbst zu anderen Marken 
wie Halo, Metal Gear Solid und Re- 
sident Evil). Der neueste Clou soll 
ein komplett computeranimierter 
Final Fantasy-Film mit realistischer 
Darstellung von Menschen werden. 
Für ihr ambitioniertes Projekt grün- 
den die Japaner 1997 Square Pic- 
tures in Honolulu. 

Doch die Produktion kommt 
nur schleppend voran. Der Auf- 
wand ist riesig. Zudem macht die 
CGl-Technik zu dieser Zeit rie- 
sige Fortschritte. Die Folge: Ältere 
Aufnahmen müssen noch einmal 
technisch überarbeitet werden. 
Daraufhin vervielfachen sich die 
ohnehin schon hohen Produkti- 
onskosten. Am Ende belaufen sie 
sich auf sagenhafte 137 Millionen 
US-Dollar. Die kann Final Fantasy: 
Die Mächte in dir 2001 bei Weitem 
nicht an den Kinokassen einspie- 
len. Den riesigen Produktionskos- 
ten stehen 85 Millionen US-Dol- 
lar an Einnahmen gegenüber. Ein 


т = A ы Dp Ws. 
Das großartige Final Fantasy X (2001) trägt mit seinen Verkaufszahlen dazu bei, 
dass sich Square von dem Desaster des Final Fantasy-Films wieder erholt. 


Pre 


Schlag unter die Gürtellinie für 
Square. 

Bereits seit dem Jahr 2000 gibt 
es Gerüchte über eine mögliche en- 
gere Beziehung zwischen Square 
und Enix. Der Grund: steigende Ent- 
wicklungskosten und der Wunsch 
nach internationaler Wettbewerbs- 
fähigkeit. Enix findet außerhalb Ja- 
pans nur wenige Käufer für seine 
Spiele. Zwischendurch schließen 
die Japaner sogar ihre Niederlas- 
sung in Nordamerika, wagen aber 
mit der Gründung von Enix Ameri- 
ca Inc. ab 1999 einen neuen Ver- 
such — der allerdings auch keinen 
Erfolg hat. Dragon Quest VII (2001) 
verstaubt in Nordamerika in den 
Händlerregalen. Mit dem nächsten 
Serienteil will es Enix noch einmal 
wissen: größer, 3D-Grafik und eine 
PAL-Version. 


Die Fusion 

Doch Square schwächelt, macht 
nicht zuletzt aufgrund des Filmflops 
im Jahr 2001 Verluste. Enix zögert 
deshalb, sich enger an das taumeln- 
de Unternehmen zu binden. Doch 
Square zieht die Karre wieder aus 
dem Dreck. Durch organisatorische 
Umstrukturierungen in den Ent- 
wicklungsabteilungen sinken die 
Produktionskosten. Zudem steigt 
Sony bei Square ein, kauft rund 19 
Prozent Anteile und versorgt die an- 
geschlagenen Rollenspielexperten 
auf diese Weise mit frischem Geld. 


Die stecken die Kohle in die laufen- 
de Produktion neuer Titel. 

Final Fantasy X (2001) und das 
in Kooperation mit Disney entwi- 
ckelte Kingdom Hearts (2002) er- 
weisen sich als Mega-Hits. Die Mil- 
lionenseller machen 2002 zum 
Jahr mit dem größten Gewinn in 
der Geschichte von Square, die 
nun wieder in der Spur sind. Nach 
einer Einigung der Anteilseigner fu- 
sionieren am 1. April 2003 Square 
und Enix. Offiziell geht Square in 
Enix auf, die Führungspositionen 
bekleiden allerdings überwiegend 
Square-Mitarbeiter. Das wichtigste 
Franchise von Square Enix bleibt 
Final Fantasy. Nach dem Desas- 
ter von Final Fantasy: Die Mäch- 
te in dir wagen die Japaner sogar 
einen zweiten Film. Final Fantasy 
ҮП: Advent Children (2005) orien- 
tiert sich inhaltlich am internatio- 
nal erfolgreichen Rollenspiel-Hit 
Final Fantasy VII und setzt für Mo- 
tion Capturing und Synchronisa- 
tion auf japanische statt auf teure 
Hollywood-Akteure. 

Ebenfalls in das Jahr 2005 fallt 
der Kauf des traditionsreichen ja- 
panischen Entwicklers Taito (Space 
Invaders, Bubble Bobble). Ab 2007 
übernimmt Square Enix das Publi- 
shing von Activision-Titeln in Ja- 
pan, darunter etwa Call of Duty 4: 
Modern Warfare (2007) und Quan- 
tum of Solace (2008). Das japa- 
nische Unternehmen stellt sich nun 


Die Square-Enix-Geschichte im Überblick 


1981: Gründung 
von Enix 
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1986: Dragon 
Quest erscheint. 


von Square 


1986: Gründung 


1987: Final Fantasy 
erscheint. 


1997: Final Fantasy VII sorgt für den 
Mainstream-Durchbruch japanischer 
Rollenspiele außerhalb Japans. 


Ein tolles Spiel, dessen Verkäufe 
allerdings hinter den Erwartungen 
zurückbleiben: Sleeping Dogs (2012). 


SEN 


Klettern, Springen, ‚kämpfen, Rätsel lösen. Die mo motivierende Spielmechani 2 
von Rise of the Tomb Raider (2016) funktioniert richtig gut. In Kürze erscheint 
| mit Shadow of the Tomb Raider der nächste Serienteil: E 


zunehmend breiter auf. 2008 grün- 
den sie Square Enix Mobile Studio, 
das Spiele der bekanntesten haus- 
eigenen Marken wie Final Fantasy, 
Dragon Quest und Star Ocean für 
mobile Geráte entwickelt. Im sel- 
ben Jahr unternimmt Square Enix 
einen Übernahmeversuch beim ja- 
panischen Entwicklungsstudio Tec- 
mo (Dead or Alive, Ninja Gaiden). 
Der misslingt zwar, doch die Expan- 
sionspláne verschwinden nicht in 
der Schublade. Square Enix móch- 
te weitere Marken auBerhalb ihrer 
RPG-Reihen und sich international 
besser positionieren. 


Westliche Marken 

Das gelingt 2009 durch den Kauf 
des britischen Entwicklers und Pu- 
blishers Eidos Interactive. Mit dem 
Deal sichert sich Square Enix auf 
einen Schlag mehrere beliebte, 
zuletzt aber etwas schwácheln- 
de oder vernachlássigte westliche 
Marken, darunter Tomb Raider, 


Deus Ex, Hitman und Thief. 2011 
erscheint mit Deus Ex Human 
Revolution nach acht Jahren wie- 
der ein Spiel im Deus Ex-Univer- 
sum. Der Shooter mit Stealth- und 
Rollenspielelementen kommt bei 
Kritikern sowie Spielern hervorra- 
gend an und verkauft sich bereits 
in der ersten Woche nach Release 
genauso oft wie der Vorgánger ins- 
gesamt. Die Rückkehr von Agent 
47 in Hitman: Absolution (2012), 
sechs Jahre nach dem vorerst 
letzten Serienteil, ist zumindest in 
spielerischer Hinsicht ein Erfolg. 
Bei den Verkaufszahlen sieht es in- 
des nicht so gut aus. 

Besser scheint es hingegen 
bei Tomb Raider (2013) zu lau- 
fen, das einen Neubeginn der Se- 
rie einleitet. Neben einigen deut- 
lich erkennbaren spielerischen 
Parallelen zu Naughty Dogs erfolg- 
reicher Uncharted-Serie fällt auch 
die Neuinterpretation der Haupt- 
figur Lara Croft auf. Die ist nun 


Durch Star Trek beeinflusst: die Star Ocean- 
Reihe. Im Bild seht ihr Star Ocean: The Last 
Hope (2009). (Quelle: Square Enix) 
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Der Kauf von Eidos Interactive sichert Square 
Enix einige beliebte westliche Marken. Dazu 
gehört auch Deus Ex: Human Revolution (2011). 


EER HALTEN 


ASSAS 


nicht mehr ein wandelnder Män- 
nertraum in Hotpants, sondern ein 
vielschichtiger Charakter. Nicht 
jedem Fan gefällt die „Heulsuse“, 
doch die Verkaufszahlen spre- 
chen für sich. Tomb Raider wird 
zum meistverkauften Serienteil. 
Allerdings kann Tomb Raider diese 
Marke erst 2015 knacken. Im Ge- 
scháftsjahr 2012/2013 bleiben die 
Verkaufszahlen einiger Top-Titel 
deutlich hinter den Erwartungen 
zurück. Square Enix nennt explizit 
Hitman: Absolution, Tomb Raider 
sowie Sleeping Dogs und zeigt sich 
insbesondere von den Verkáufen in 
Nordamerika enttáuscht. 

Als Folge dessen tritt Ge- 
scháftsführer Yoichi Wada zurück. 
Zudem strukturiert Square Enix 
seine Spielentwicklung um. Abge- 
sehen davon gehen die Japaner 
ihren Weg weiter. Spiele wie Rise 
of the Tomb Raider (2016) und Fi- 
nal Fantasy XV (2016) verkau- 
fen sich gut und verhelfen Square 


Enix wieder zu schwarzen Zah- 
len. Mikrotransaktionen, Lootbo- 
xen und áhnliche neuzeitliche Seg- 
nungen findet man in Spielen von 
Square Enix jedenfalls nicht. Op- 
tionale Items wie im MMORPG Fi- 
nal Fantasy XIV (2010) sind eher 
die Ausnahme von der Regel. Laut 
einer Aussage von Square-Enix- 
CEO Yosuke Matsada im Dezem- 
ber 2017 soll das auch so bleiben. 
Aber wie lange noch? Angesichts 
der Entwicklungskosten von über 
100 Millionen US-Dollar für Sha- 
dow of the Tomb Raider (Release 
am 14. September 2018) macht 
sich Eidos Montreal óffentlich Ge- 
danken über Multiplayer-Optionen 
in Verbindung mit „games as a ser- 
vice“, um die Lebensspanne des 
Spiels zu erhöhen und auch nach 
dem Verkauf etwas am Spiel zu 
verdienen. Wohin der Trend geht, 
bestimmt letztlich wie immer eine 
Gruppe: die Spieler. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


2001: Square legt mit dem computerani- 
mierten Film Final Fantasy: Die Mächte in 


dir eine finanzielle Bruchladung hin. 


2003: Fusion von 
Square und Enix 


2005: Square 
Enix kauft Taito. 


2009: Square Enix kauft Eidos Interactive und 
sichert sich damit bekannte westliche Marken. 
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Wenn ESL draufsteht, geht es natürlich auch geregelt und ordentlich zu: Die Turnier-Area 


wirkte wie auf einem großen Turnier. Nur halt mit dróhnender Metal-Musik von außen. 


Auch wenn auf der Bühne gerade kein Programm stattfand, war der 
Zockbereich gut gefüllt — was natürlich auch am wohltuenden Schatten lag. 


Die ESL war in diesem Jahr das erste Mal auf dem Wacken-Festival vertreten 
— mit dem neuen ESL eSports Village. Vier unserer Leser waren dank EMP vor Ort. 


REPORT | Mitte Juli verlosten wir 
über pcgames.de in Zusammen- 
arbeit mit EMP — Europas größ- 
tem Merchandise-Händler im Be- 
reich Rock & Entertainment — vier 
Tickets für das diesjährige Wacken 
Open Air. Die glücklichen Gewin- 
ner erhielten nicht nur Festival-Ti- 
ckets (und somit Zugang zum ESL 
eSports Village), sondern auch ein 
Bändchen für den EMP-Backstage- 
Club (siehe unten) und eine span- 


stage-Bereich des Festivals. Das 
Wacken Open Air im Herzen von 
Schleswig Holstein zählt seit mitt- 
lerweile mehr als 25 Jahren zu 
den Highlights der sommerlichen 
Festival-Saison. Inzwischen  pil- 
gern jáhrlich rund 85.000 Besu- 
cher in das Dörfchen in der Nähe 
von Itzehoe und verwandeln es für 
eine Woche in ein feierndes Mekka 
für Metal-Fans jeglicher Coleur. Und 
weil Metal und Videospiele in vielen 


war die ESL, ihres Zeichens immer- 
hin älteste und größte E-Sports- 
Organisation der Welt, zum ersten 
Mal mit einem eigenen Games- 
Village vor Ort. In dem großen Zelt 
auf dem Festival-Gelände durften 
Besucher aber nicht nur im Schat- 
ten entspannen, sondern auch sel- 
ber an diversen Stationen ein paar 
Runden zocken. Wer es kompeti- 
tiv mochte, konnte sich gar für Tur- 
niere zu PUBG, Street Fighter und 


dabei Preise einheimsen, etwa Ti- 
ckets für künftige ESL-Veranstal- 
tungen oder Zubehör des Sponsors 
Razer. Und wer noch etwas An- 
schauungsunterricht wollte, konnte 
sich am Freitag ein LoL-Showmatch 
des Pro-Teams Spandauer Inferno 
ansehen. Einziger Nachteil: Vor der 
Show-Bühne gab es nicht allzu viele 
Sitzplätze — Stehvermögen war also 
gefragt. Aber das ist auf einem Mu- 
sikfestival ja auch irgendwie selbst- 


nende Führung durch den Back- Fällen einfach zusammengehören, verständlich. SASCHA LOHMÜLLER 


Der EMP-Backstage-Club 


Wer schon einmal beim Online-Merchandise-Retailer 
www.emp.de bestellt hat, weiß, dass es dort natür- 

lich auch eine Premium-Mitgliedschaft gibt. Diese 
beinhaltet exklusive Rabatte, keine Versandkosten, 
Gewinnspiele und Zugang zum Backstage Club samt 
Rahmenprogramm auf dem Festivalgelände — nicht nur 
auf dem W:0:A, sondern bspw. auch auf dem Summer 
Breeze oder der Comic Con Germany. Hier erleben Fans 
bei Autogrammstunden und thematischen Frage- und 
Antwort-Sessions ihre Stars zum Anfassen. Eigens 
dafür gibt es Zelte und Außenbereiche zum Genießen 
des Festivals im Backstage-Club-Bereich, sodass man 
hier der diesjährigen Hitze entkommen konnte. Am Fes- 
tival-Samstag waren beispielsweise Steel Panther zu 
Gast und nahmen zusammen mit einigen ausgewählten 
Fans an einem witzigen Hair-Metal-Quiz teil. 


League of Legends anmelden und 


; Die glücklichen Gewinner der Backstage-Tour und ein paar 
- Crew-Mitglieder. Staubig war's auch hinter den Kulissen. 


Steel Panther waren am Samstag zu Gast und mussten 
ihr Wissen in Sachen Hair Metal unter Beweis stellen. 
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Beic dem Apokalyptischen Reitern war die Stimmung 


ex oy grandios = Crowdsurfing- Schlauchbootrennen inklusive. 
WA ~ 

d Vy > P " 2015 verstorben, aber im Geiste und in Eisenform 
172. : 4 № , А m Se) = kimmer noch vor Ort: Motörhead- “Sanger Lemmy. % 


N WS Samael spielten am späten 
© Samstagabend als eine der letzten Bands. 


А d | n s Bei den lustigen Finnen von Korpiklaani 
` ийе Wikingern unter den Zuschauern heizten herrschte wie immer mächtig gute Laune. 
nsiferum ein — leider zeitgleich ı mit Arch Enemy "T a = 


\ "Das Tet. Phánomen Ghost t war einer "m" Headliner auf den Haupt-Bühnen und lieferte eine 
* wahrhaft fantastisché Show ab. Trotz später Stunde (01:45—3:00 Uhr) war das Gelände brechend voll. 


| Mr. Big zocken zwar nicht wirklich Metal, 
' haben dafür mit Paul Gilbert einen der wohl 
| weltbesten Gitarristen an Bord — der auch 

| schon mal mit einer Bohrmaschine spielt. 


Anders als in den Vorjahren war das — 
| WOA diesmal keine Schlammschlacht, — 
es herrschte bestes Wetter. e 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


conos Beam 


. a Hersteller Sonos 
Hochklassige Soundbar für Plattform PS4, PS3 
Preis ca. 449 Euro 
ЖЖЖ ЖУ 


Hi-Fi-Einsteiger gefällig? So- 
nos hat mit der Beam 
ein neues Gerät 
am Start. 


Testurteil 


Suche Anschluss: Die kompakte 
Bauweise sorgt dafür, dass 
gerade einmal ein HDMI-Port 
vorhanden ist. Kauft am besten 
gleich einen Switch mit. 


SOUNDBAR | Der Lautsprecher- 
Hersteller Sonos steht seit Jahren 
für Sound-Equipment der Extraklas- 
se — vor allem für ihre PLAY-Einzel- 
boxen sind die Kalifornier bekannt. 
Mit der Playbar bietet Sonos seit ei- 
nigen Jahren allerdings auch eine 
Soundbar an, für all jene, die sich 
nicht mehrere Boxen ins Multimedia- 
Zimmer stellen wollen, sondern eine 
All-in-one-Lósung suchen. Nun wird 


mit der Sonos Beam ein zweites Mo- 
dell nachgelegt, das nicht nur deut- 
lich preisgünstiger (UVP 449 Euro 
statt 799), sondern auch mit gerade 
einmal 65 Zentimetern weitaus kom- 
pakter ausfällt. Allerdings geht dies 
zulasten der vorhandenen Anschlüs- 
se: Neben Stromversorgung, Netz- 
werk und dem Bluetooth-Button war 
gerade noch Platz für einen HDMI- 
Port. Bei mehreren Geräten müsst 


ihr also wechseln oder euch einen 
externen Switch dazukaufen. Be- 
dient wird die Beam über sehr hoch- 
wertige Touchfelder an der Oberseite 
des Geräts, allerdings müsst ihr euch 
erst die Sonos-App für ein mobiles 
Endgerät herunterladen, damit ihr 
eure Soundbar registrieren und kon- 
figurieren könnt — das ist typisch für 
Sonos, auch wenn viele Kunden nicht 
unbedingt begeistert davon sind. Im- 


merhin bekommt ihr dafür auch Mu- 
sikstreaming- und Alexa-Anbindung, 
selbst wenn kein TV angeklemmt ist. 

Von jeglicher Kritik freisprechen 
können wir aber den Sound, die Hö- 
hen sind kristallklar, die Bässe kräf- 
tig (wenn auch nicht mit Subwoo- 
fer-Systemen vergleichbar). Dafür 
sorgen vier integrierte Fullrange- 
Woofer, fünf digitale Verstärker und 
ein Extra-Hochtöner. SASCHA LOHMÜLLER 


Shazam! 


(mm JOHNS 
GARY FRANK 
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Klasse Einstimmung auf den im nächsten Jahr startenden Film 


COMIC | Auf der diesjährigen Comic- 
Con zählte der Trailer von Shazam! 
zu unseren Highlights. Für all jene, 
die bereits im Vorfeld wissen wol- 
len, worum es in dem für DC-Ver- 
hältnisse ungewöhnlich humo- 
rig-albernen Comic geht, kommt 
dieser Sammelband gerade recht, 
behandelt er doch die neue, mo- 
dernisierte Ursprungsgeschichte 
des DC-Veteranen. Erzählt wird 
die Geschichte des Waisenjungen 


Billy Batson, der in eine neue Pflege- 
familie kommt, sich aber sofort wie- 
der Ärger einhandelt. Dann jedoch 
überträgt ein uralter Magier seine 
Kräfte auf den Buben, damit dieser 
fortan die Menschheit vor den bösen 
Mächten der Magie beschützt — al- 
len voran vor dem wiedererwach- 
ten Fiesling Black Adam ... Der Co- 
mic aus der Feder von Geoff Johns 
ist witzig, kurzweilig und dadurch 
extrem unterhaltsam, was nicht zu- 


letzt auch an den gut geschriebenen 
Charakteren und den gelungenen 
Zeichnungen von Gary Frank liegt. 
Fun-Fact: Ursprünglich hieß Shazam 
Captain Marvel, was Marvel mit dem 
eigenen Captain Marvel nicht so arg 


toll fand. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 188 
Preis 16,99 Euro 
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www. playvier.de 


Wahrheit 
oder Pflicht 


Teenie-Horror von der Stange mit selten 
dámlicher Grund-Idee 


EXTENDED DIRECTORS cur 


han 
итийдин GET OUT 


BLU-RAY | Den dämlichsten Titel 
für einen Horrorfilm hat immer noch 
Bye-Bye Man inne. In Sachen Prä- 
misse allerdings mischt Wahrheit 
oder Pflicht ganz unten mit. Denn: 
Hier geht’s tatsächlich um das Tee- 
nie-Party-Spiel, bei dem man ent- 
scheiden muss, ob man ein Geheim- 
nis preisgibt oder etwas Peinliches 
bzw. Bescheuertes tut. Olivia und 
ihre Clique reisen nach Mexiko, um 
dort den letzten Spring Break ih- 
rer College-Zeit zu feiern. Am letz- 
ten Tag lernt sie dort einen Typen 


kennen, der die Bande zum Feiern 
mit in eine alte Kirche nimmt. Dort 
spielen die acht Anwesenden dann 
das titelgebende Spiel, bei dem of- 
fenbart wird, dass es echt ist. Wer 
seine Aufgabe nicht erfüllt oder 
lügt, stirbt. Denn: Das Spiel selbst 
ist von einem Dämon besessen 
.. Was kommt als Nächstes? Rob 
Zombies Flaschendrehen? Para- 
normal Topfschlagen? Als wäre die 
Idee nicht schon blöd genug, han- 
delt kaum eine Person in diesem 
Film auch nur annähernd nach- 
vollziehbar. Plot-Löcher geben 
sich die Klinke in die Hand und 
die Dämonenfratzen, wenn es um 
eine neue Aufgabe geht, sehen so 
sehr nach beschissenem Snapchat- 
Filter aus, dass sogar der Film selbst 
darüber Witze macht. Der völlig aus 
dem Ruder laufende letzte Akt setzt 
dem Ganzen dann die Blech-Kro- 
ne auf, aber zu dem Zeitpunkt ist’s 
auch schon egal. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit ca. 96 Minuten 
Extras Trailer, Making-of, 
Audiokommentar, ein Featurette 
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Batman 
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00 
— BATAN Shadow 


& Ihe Sccows 


Zwei düstere Rá- 
cher arbeiten zu- 
sammen. Oder 
gegeneinander? 
Oder beides? 


COMIC | The Shadow ist ei- 
ner der ältesten (und myste- 
riósesten) Figuren der Comic- 
Geschichte und dient vielen 
kurz danach erdachten Su- 
perhelden als Vorbild — einer 
davon ist sicherlich Batman. 
Umso erstaunlicher, dass es bis 
2017 dauerte, bis ein vernünfti- 
ges Crossover zwischen den bei- 
den dunklen Ráchern der Nacht 
zustande kam. In der 172 Seiten 
umspannenden Story ermittelt 
Batman in einer brutalen Mord- 
serie. Die Opfer: angesehene be- 
ziehungsweise „gute“ Menschen. 
Als Tatverdächtigen ermittelt der 
Dunkle Ritter schnell einen Ver- 
dächtigen: den mittlerweile seit 
langem als verstorben geltenden 
Lamont Cranston alias The Sha- 
dow. Doch es steckt noch viel 
mehr dahinter als ein Phantom 
aus einer vergessenen Zeit... 

So müssen Crossover-Co- 
mics aussehen! Die Story der 
beiden Batman-Veteranen Scott 


Snyder und Steve Orlando fesselt 
— trotz einiger skurriler Einfäl- 
le — von vorn bis hinten und die 
Zeichnungen von Riley Rossmo 
fangen wunderbar den Geist der 
frühen Comic-Jahre ein, sowohl 
was die Szenen mit The Shadow 
als auch Batman betrifft. Aller- 
dings solltet ihr hier keinen Co- 
mic erwarten, den man mal eben 
zwischendurch liest, dafür ist die 
Handlung zu mysteriös und ver- 
worren und die Motive der Figu- 
ren anfangs zu undurchschaubar. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 172 
Preis 17,99 Euro 
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COMIC | Jessica Jones feierte 
ihr Debüt erst 2001 in der Ali- 
as-Reihe. Diese diente dann 
jüngst auch als Basis für die 
erste Staffel der äußerst er- 
folgreichen Netflix-Serie um 
die Super-Privatdetektivin. 
Nun schließt sich der Kreis, 
denn nach dem Populari- 
tätsschub widmeten sich 
der Erfinder der Reihe Bri- 
an Michael Bendis und der 
originale Zeichner Michael 


Gaydos (unterstützt von Javier Pu- 
lido) erneut der Ermittlerin. Heraus 
kam eine 18-teilige Reihe, die von 
Ende 2016 bis Mai 2018 erschien 
und nun erstmals in Deutschland 
gebündelt veröffentlicht wurde. Die 
Story hat wie schon Alias eine sehr 
persönliche, stark in den ernste- 
ren Themen des Lebens verankerte 
Note. Jessicas Ehe mit Luke Cage ist 
hinüber, das gemeinsame Kind will 
erzogen werden und nebenbei be- 
reitet ihr ein Mordfall Sorgen, die sie 


Das letzte Kapitel 


Teuer, umfangreich, toll — die Super-Detektivin kehrt zurück. 


im Alkohol ertränkt. Und als wäre all 
das nicht anstrengend genug, kehrt 
auch noch Erzfeind Killgrave alias 
Purple Man zurück ... Tolle, ruhig er- 
zählte Story, Gaydos’ unnachahmli- 
cher Beinahe-Noir-Stil — hier macht 
ihr nichts falsch, auch nicht für das 


Geld. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 412 
Preis 38,- Euro 
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Sennheiser GSP 600 


Sennheiser — das steht eigentlich für fantastische Kopfhörer. Mit 
dem GSP 600 erhält nun auch die Headset-Sparte Nachwuchs. 


HEADSET | Seit 2018 hat der nieder- 
sachsische Audio-Hersteller Senn- 
heiser zwei neue Gaming-Headsets 
im Sortiment. Das GSP 500 und das 
GSP 600 liegen preislich eng beiei- 
nander (UVP 229 Euro vs. 249) und 
unterscheiden sich im Grunde nur 
dadurch, dass das giinstigere Gerat 
offen ist, wahrend das GSP 600 Uber 
eine passive Geräuschunterdrü- 
ckung verfügt. Wir haben uns Letz- 
teres einmal geschnappt und an der 
PS4 auf Herz und Nieren geprüft. 
Kommen wir direkt zur größten 
Stärke des GSP 600: der Stereo- 
Sound. Sennheiser setzt hier auf 


ein homogenes Gesamtbild, das we- 
der die Höhen noch die Bässe extra 
herausstellt, was für einen weichen 
Klang sorgt — ohne blechernes Hal- 
len oder dumpfes Dröhnen. Wer es 
krachiger mag, könnte leicht ent- 
täuscht sein, wir persönlich mögen 
aber diesen Ansatz, den ja beispiels- 
weise auch Astro verfolgt. Das Mikro 
arbeitet ebenfalls tadellos. Die Geg- 
nerortung funktioniert zudem für 
ein Stereo-Headset richtig gut. Der 
Tragekomfort allerdings könnte hö- 
her ausfallen. Gerade bei größeren 
Köpfen drücken nicht nur der obere, 
immerhin sehr gut gepolsterte Bü- 


gel, sondern auch die Hörmuscheln 
nach einer Weile unangenehm. Oder 
anders ausgedrückt: Das GSP 600 
ist ziemlich eng. Wer darüber hin- 
wegsieht, bekommt aber ein Ste- 
reo-Headset der obersten Güte- 
klasse. SASCHA 
LOHMÜLLER 


Sennheiser 
PS4 
ca. 249 Euro 
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Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Ghostland 


Zwei Schwestern gegen einen Haufen 
Puppen und thre eigene Vergangenheit. 


BLU-RAY | Nach sechs Jahren 
meldet sich Regisseur Pascal 
Laugier mit einem neuen Horror- 
Schocker zurück. Der französi- 
sche Filmemacher hat sich mit 
Martyrs einen Namen gemacht 
und will nach dem gefloppten 
The Tall Man nun wieder aufho- 
len. Ghostland behandelt zwei 
Schwestern in einem Spukhaus, 
die sich psychischer und physi- 
scher Folter stellen müssen. Die 
erfolgreiche Horror-Schriftstelle- 
rin Beth (Crystal Reed) kehrt nach 
Jahren zurück in ihr Elternhaus 
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und ihre von Psychosen geplagte 
Schwester Vera (Anastasia Phil- 
lips) und sie kämpfen ums nackte 
Überleben. Ghostland spielt zwar 
an ein paar Stellen mit den übli- 
chen Jumpscares, kommt aber 
auch ganz gut ohne aus. Der Film 
hat eine schaurige Atmosphäre, 
die sich über die gesamte Laufzeit 
zieht und immer wieder für Gänse- 
hautmomente sorgt. Laugier hat 
mit Martyrs bewiesen, dass er ger- 
ne mit dem Unerwarteten spielt, 
und so kommt es auch in Ghost- 
land zu Twists, die alles umkrem- 
peln. Wer das Cover genau be- 
trachtet, wird sich nicht wundern, 
dass Puppen eine große Rolle in 
Laugiers Horror-Thriller spielen. 
Und seien wir mal ehrlich: Pup- 
pen sind immer gruselig, egal wo 
sie auftauchen. Gutes Acting, eine 
grausige Atmosphäre und der flie- 
gende Wechsel zwischen Realität 
und Halluzination machen Ghost- 
land zu einem interessanten Gru- 


sel-Genuss. PAULA SPRÖDEFELD 
Laufzeit ca. 91 Minuten 
Extras Making-of (73 


Minuten), Interviews, Trailer 


Testurteil ж ж № y: x 


Deadpool 
vs. Old Man Logan 


Anarchischer Humor trifft auf stoische 
Wut — und das Ganze geht auch noch gut. 


COMIC | Ernst trifft auf albern — es 
gibt wenige Comics, auf die die- 
se Beschreibung besser passt als 
auf Deadpool vs. Old Man Logan. 
Der Band umfasst die komplet- 
te, gerade mal ein paar Monate 
alte Miniserie um den ergrauten 
Wolverine und den sarkastischen 
Anarcho-Sóldner Deadpool. Die 
begegnen der jungen Mutan- 
tin Maddie, die von der Regie- 
rung gejagt wird. Ihre Fáhigkeit, 
Dinge beliebig zu teleportie- 
ren, will man sich námlich nicht 
durch die Lappen gehen lassen, 
schlieBlich ist das eine ganz 
passable Waffe. Deadpool und 
Logan allerdings sehen sich 
an ihre eigene Versuchska- 
ninchen-Vergangenheit егіп- 
nert und wollen das Mádel daher 
um jeden Preis beschützen ... All- 
zu viel Old Man Logan steckt hier 
nicht drin, sieht man von der wü- 
tenden Brutalität des Adamantium- 
Schwingers einmal ab. Stattdessen 
regiert übertriebener Deadpool- 
Humor — auch schön! Die Story von 
Declan Shalvey ist nett und punktet 


DEADPOOL vs 
OLD MAN LOGAN 


vor allem zum Ende hin mit einer 
unerwarteten Wendung, die Zeich- 
nungen von Mike Henderson tau- 


gen ebenfalls. SASCHA LOHMULLER 


Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 13,99 Euro 
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Birth of 


tne Dragon 


Eine schwere Geburt. Und wer ist eigent- 


lich dieser Steve? 
=> 


Aires bins 


o DER BRUCE LEE 
DER KAMPF, DER BRUCE $ 


ZUR LEGENDE MACH 


BIRTH 


concorot 


DRAGON 


BLU-RAY | Eigentlich eine span- 
nende Geschichte: Birth of the 
Dragon erzählt, wie der junge Bru- 
ce Lee gegen den chinesischen 
Kampfsportmeister Wong Jack 
Man antritt und daraufhin seinen 
eigenen, unverwechselbaren Stil 
entwickelt. Allerdings hielten die 
Filmemacher das allein für nicht 
interessant genug, weshalb als 
Hauptcharakter nicht Bruce Lee 
(Philip Wan-Lung Ng), sondern 
ein amerikanischer Niemand na- 
mens Steve (Billy Magnussen) 


dient, der sich in eine Triaden- 
Sklavin verliebt. Tragisch. Um die- 
se zu befreien, treten Jack Man 
und Lee gegeneinander an. Ihr 
merkt schon: Mit einer Biogra- 
phie hat das wenig zu tun, Birth 
of the Dragon nimmt sich eine 
Menge künstlerische Freiheiten 
heraus. Das wäre okay, wenn es 
denn wenigstens unterhaltsam 
anzusehen wäre, doch neben 
den hölzernen Dialogen und der 
unlogischen Handlung enttäu- 
schen auch die Kampfszenen. 
Die wurden von zig Schnitten 
zersetzt und erreichen zu kei- 
nem Zeitpunkt die Intensität der 
beeindruckenden Choreogra- 
fien großer Martial-Arts-Werke 
wie Der Mann mit der Todeskral- 
le oder Drunken Master. Kurzum: 
Visuell und erzählerisch einschlä- 
fernd wird dieser Streifen der 
Kampfsportlegende Bruce Lee 
nicht gerecht. KATHARINA REUSS 


Laufzeit ca. 96 Minuten 
Extras Featurettes zu 
Stunts und Schauspielern, Trailer 
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Punisher 
Witwenmacher 


Fünf Mafia-Witwen wollen sich am 
Rácher ráchen. Ob sich das rechnet? 


COMIC | Punisher-Geschichten 
zählen schon seit jeher nicht un- 
bedingt zu den fröhlichen Marvel- 
Erzählungen. Da macht auch der 
Sammelband Witwenmacher kei- 
ne Ausnahme, der die siebentei- 
lige Serie aus dem Jahr 2004 zu- 
sammenfasst. Dem Namen macht 
der von Garth Ennis (Preacher) 
geschriebene und von Lan Medi- 
na gezeichnete Comic dabei alle 
Ehre, denn im Mittelpunkt stehen 
diesmal neben dem Punisher alias 
Frank Castle sechs Witwen ehema- 
liger Mafia-Gangster. Fünf von ih- 


nen schließen sich zusammen, um 
sich für den Tod ihrer Männer zu rä- 


chen, die sechste hingegen verfolgt 


ihre eigenen düsteren Plane... 
Wenn Garth Ennis die Feder 
schwingt, ist eigentlich klar, wo- 
hin die Reise geht: Witwenmacher 
ist nihilistisch wie brutal, weswe- 
gen die Story perfekt zum von Ra- 
che getriebenen Antihelden Puni- 
sher passt. Interessant ist allerdings 
die Story-Prämisse, dass es diesmal 
nicht Castle selbst ist, der die ganze 
Story hindurch Rache übt, sondern 


dass er selbst das Ziel ist, wenn 


auch aus durch einer durch ein Le- 
ben in der Mafia getrübten Sicht. 
Ein Gute-Laune-Comic ist das na- 
türlich nicht, aber auch nicht min- 
der spannend. 


SASCHA LOHMÜLLER 
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Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 172 
Preis 15,99 Euro 
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b Call of Duty: Zombies 


Ein Comic mit einer Story so reichhaltig wie im Vorbild ... 


COMIC | Der diesjáhrige Call 
of Duty-Ableger Black Ops 4 
lásst ja bekanntlich die Sto- 
ry-Kampagne weg. Wer sich 
für Massengefechte nicht 
interessiert, muss mit dem 
Zombie-Koop-Modus Vor- 
lieb nehmen. Um genau 
den dreht es sich auch in 


>” @ diesem Comic-Band, der 


eine sechsteilige Reihe von 
Ende letzten Jahres zu- 
sammenfasst. Die Prota- 
gonisten kennen langjäh- 
rige Serienfans aus dem 
Zombie-Part von Call of 


Duty: Black Ops 2 — Marlton John- 
son, Abigail „Misty“ Briarton, Russ- 
man und Samuel Stuhlinger. Die er- 
wehren sich — oh Wunder — einer 
Zombie-Apokalypse und bereisen 
im Laufe der auf 148 Seiten ausge- 
breiteten Geschichte mithilfe von 
Portalen diverse Locations. Verfolgt 
werden sie dabei von einem schein- 
bar intelligenten Untoten in einer 
naziähnlichen Uniform und dessen 
Schergen. Klingt langweilig? Ist es 
auch, denn die Story beschränkt 
sich darauf, dass die vier „Helden“ 
permanent vor einer Horde Zom- 
bies flüchten und ihnen nebenbei 


in zahlreichen Großaufnahmen in 
den Kopf schießen. Aus der Zeitrei- 
se-Prämisse wird — wie auch in den 
Spielen fairerweise — nicht allzu viel 
gemacht. Hinzu kommt, dass der 
Zeichenstil arg gewöhnungsbedürf- 
tig ist, da die Charaktere permanent 
den Mund anatomisch unnatür- 
lich weit aufgerissen haben, sodass 
es schon fast lächerlich wirkt. Nee, 
muss echt nicht sein. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Dark Horse / Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 17,- Euro 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 3. Oktober 2018 beim Zeitschriftenhändler! 


Vorschau 


Schon Anfang Oktober ist es soßeit und die Meuchel- Saga geht in ein neues Kapitel. Zeit also, ts wir fiir euc 
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mb Raider 


Genauer gesagt Shadow of the Tomb Raider. Im Test. 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz 


Wie heißt das Protago- 
nisten-Duo, das wir in 
Assassin's Creed: Odyssey 
verkórpern? 


a) Alexios und Kassandra 
b) Samson und Tiffy 
c) Pinky und Brain 


Wie heiBen die drei bekann- 

testen Freundinnen von 

Spider-Man? 

a) Tick, Trick, Track 

b) Mary-Jane, Betty, Gwen 

c) Chantal, Jacqueline, 
Mandy 


An welcher Universitát hat 
Lara Croft laut ihrer aktuell 
geltenden Biographie 
studiert? 


a) University College London 
b) University of Cambridge 
с) Queen's University Belfast 
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